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Abstract 
This study is about how to re-design the communication of museums in Denmark to attract the 
young audience from 7th to 9th grade. We were contacted by a Museum (Museerne på Vestfyn), and 
asked to find a different solution to draw in younger audience. To find the best solution we have 
researched the following studies: Communication, motivation, new media, usability and 
programming. Based on our research we have developed a mobile application for the Android 
platform. We have tested our application in real life, with test subject from our targeted audience. 
Our study showed that our segment found our way of communication more appealing, and we find 
bases to further development in this form of communication. 
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Kapitel 1 - Indledning 
1.1 Indledning 
Der findes mange museer rundt omkring i det danske land, men det er de færreste, som fanger de 
unges interesse. Det kan være svært for museerne at erkende, at de ikke længere er en del af det 
befolkningen tænker som kulturelle oplevelser. 
"Tværtimod må museet forny sig og forholde sig aktivt til sit publikum, skabe gennemsigtighed og 
markedsføre sig selv i forhold til den gruppe, som museet ønsker skal ’købe’ produktet” 
(Kulturarvsstyrelsen, 2009 s. 14). 
Det kræver, at de kender deres målgruppe, for at de kan markedsføre dem selv i forhold til 
målgruppen. Men hvad bruger de unge deres tid på? I følge en artikel af Jens Jørgen Madsen 
(Madsen, 2009), bruger de unge deres tid på deres computer, men ikke så længe endnu. Det kan 
måske lyde lidt absurd, at computeren er på vej ud af de unges liv, men det skyldes at computeren 
hovedsageligt bruges til at læse e-mails og surfe på nettet, hvilket efterhånden er hurtigere at gøre at 
på mobiltelefonen. 
”For de fleste benytter alene deres computer til at tjekke e-mails, lade sig underholde eller gå på nettet. 
Og det kan man allerede gøre på mobilen” (Madsen, 2009). 
Et museum som kender til problematikken med, at de unge generelt ikke interesserer sig for museer, 
er Museerne på Vestfyn. Det er Anne Dorthe Holm, som er museumsinspektør på Museerne på 
Vestfyn, som har taget kontakt til os på grund af denne problematik. Museet ønsker at fange de 
unges interesse, og skabe en oplevelse for dem.  
Vi vil på baggrund af ovenstående undersøge muligheden for at re-designe museumsformidlingen, 
som skal medvirke til at fremme de unges interesse for fortiden. Omdrejningspunktet for 
undersøgelsen er museumsformidling, motivation, moderne medier, brugervenlighed og  
programmering. Disse emner vil hver blive gennemgået, med det mål at skabe et teknologisk 
produkt, der kan bruges som et værktøj i museumsformidlingen. Dette har til hensigt at gøre det 
mere spændende at gå på museum. 
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1.1.2 Problemfelt 
Museerne på Vestfyen, som er et statsanerkendt kulturhistorisk museum oprettet i år 2000 
(Museerne på Vestfyn), henvendte sig til vores vejleder Bo Poulsen, for at komme i kontakt med os. 
De manglede noget undervisningsmateriale til de unge i 7.-9. klasse, som vi derfor har valgt at tage 
udgangspunkt i. 
Museet har problemer med at nå ud til denne målgruppe, da det generelt er en svær målgruppe at 
fange. Museet har mest undervisningsmateriale, der tilpasser sig til de mindre klasser i folkeskolen, 
og de ældre elever bliver ikke på samme måde motiverede af at skulle på museum, som de mindre 
klasser gør.  
Anne Dorthe Holm (museumsinspektør) fra Museerne på Vestfyen mener, at denne aldersgruppe 
langt hen ad vejen er svær at nå for de fleste - ikke bare for museerne. Det er også svært at få 
eleverne til at holde koncentrationen i skolen, og det kan være vanskeligt for lærerne at holde styr på 
dem (Holm, 2011). 
Hun mener, at der især er mangel på denne aldersgruppe, fordi museer ikke har noget, der 
henvender sig til dem. Hun udtaler: "Der er mange museer der indenfor den seneste tid er begyndt at 
undersøge mulighederne for teknologiske hjælpemidler i museumsformidlingen. Men det er dyrt, og det 
er som sådan ikke noget vi forstår os på, i og med vi er historikere er det en helt ny verden for os, og det 
gør at mange museer vælger at afholde sig fra det" (Holm, 2011). 
Det har dog ikke slået Museerne på Vestfyen ud. De er på museet overbeviste om, at den 
teknologiske udvikling er den eneste rigtige vej at gå, hvis museet skal have fat i de ældre elever. 
Anne Dorthe forklarer: "Vi er nødt til at have et undervisningsforløb, der tilpasser sig til de unge, og vi 
forestiller os, at for at vi kan få fat i dem, så er vi nødt til at bruge noget fra 'deres verden', noget de kan 
forholde sig til, og noget de interesserer sig for"  (Holm, 2011). 
Hun tilføjer, at de unge under skoleudflugter og i andre sammenhænge, efter kort tid kommer med 
ugidelige spørgsmål som ”Hvor mange rum er der tilbage?” (Holm, 2011).  
Derfor var det nemt for museet at tilkendegive, at de havde behov for en teknologisk løsning, der 
kunne tiltrække de unge, og bringe noget fra deres egen hverdag ind på museet. 
Dette var årsagen til, at Anne Dorthe tog kontakt til os. Hun vidste, at de var nødt til at samarbejde 
med nogle, der både kunne tage højde for det humanistiske, altså historien, og sammensætte det 
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med det teknologiske. Derfor var hun overbevist om, at vi kunne hjælpe til med at udfylde det behov 
museet havde i forhold til at få ændret elevernes syn på museer, og derigennem gøre det mere 
attraktivt for de unge at gå på museum. 
1.2 Problemformulering 
Hvordan kan man ved hjælp af et teknologisk re-design af museumsformidlingen, gøre den mere 
spændende for 7.-9. klasse? 
1.3 Problemafgrænsning  
Vores problemstilling indebærer, at skabe et teknologisk re-design af museumsoplevelsen. Da dette 
umiddelbart lægger op til et meget bredt spektrum af løsningsmodeller, har vi været nødsaget til at 
foretage en problemafgrænsning, hvilket vil gøre vejen mod en komplet besvarelse af  
problemstillingen mere overskuelig.  
Da applikationens hovedkoncept i princippet kan tilpasses mange forskellige situationer og 
målgrupper, ligger en stor del af problemafgræsningen i at fokusere på én enkelt målgruppe – netop 
eleverne i 7.-9. klasse.  
Denne afgrænsning, at fokusere på en bestemt målgruppe, er velovervejet. Vi ser et problem med 
museumsformidlingen til folkeskoleelever (Holm, 2011), og vælger altså derfor, at lægge vores 
komplette fokus herefter. Dette betyder, at applikationskonceptets yderligere mange muligheder 
negligeres, for at lægge det totale fokus på at skabe en applikation, der henvender sig bedst muligt til 
vores målgruppe. Dette vil naturligvis også komme til udtryk i det endelige produkts udformning, 
samt der vil være en nærmere beskrivelse af målgruppen i afsnittet målgruppeanalyse. 
Vi vælger ligesådan, at afgrænse det teknologiske re-design til en mobilapplikation. Herved fravælges 
mange andre tekniske løsninger, og fokus bliver lagt udelukkende på den mobile applikation.  Den 
eneste tekniske løsning vi behandler, er altså mobilapplikationen. 
På samme måde har vi valgt at begrænse vores applikation i forhold til udelukkende at udvikle den 
til Android-styresystemet. Dette er et bevidst valg, der er foretaget af flere årsager, der bliver  
gennemgået senere (Se kapitel 3). 
Det er vigtigt for os at påpege, at den historiske del kun optræder som en del af vores produkt-
udvikling, således, at vi har kunnet skabe indhold og baggrund for applikationen. Dette betyder, at 
den historiske teori ikke optræder som en selvstændig del af rapporten, men snarere som et 
hjælpemiddel i forbindelse med vores produkt.  
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1.4 Diskussion af forskellige løsningsforslag 
Under vores gruppedannelse lavede vi en omfattende brainstorm, hvor vi kom op med så mange 
ideer til projektet som muligt. Vores udgangspunkt for brainstormen var, hvordan man kunne gøre 
det mere spændende for unge at gå på museum. Vi gik i projektforløbet videre med følgende ideer: 
- En installation på museet med lyd, lys og levende billeder. Ideen stemte godt overens med at 
gøre det mere spændene og levende at besøge museet. Der ville også være god mulighed for at lave 
noget interaktivt, hvor den besøgende kunne interagere med udstillingen, herunder diskuterede vi 
også muligheden for at anvende en greenscreen til at lave en videoprojektion, hvor den 
besøgende var et aktivt element i udstillingen. Efter en kort research på idéen fandt vi frem til at, det 
ville blive dyrt og besværligt at implementere på museet. Derudover var det ikke muligt at 
implementere det på museet i Assens, da deres udstillinger befinder sig i gamle bygninger med små 
rum og allerede har pladsmangel til de nuværende udstillinger. 
- Lave et aftenarrangement for unge. Vi snakkede om at man kunne gøre museumsoplevelsen 
utraditionel og mere spændene for de unge ved, at flytte tidspunktet for besøget til om aftenen, og 
dermed bryde med vanen, og måske også med opfattelsen af et klassisk museumsbesøg. Vi talte også 
om muligheden for at lave en form for koncert, som typisk kun finder sted på museer for moderne 
kunst. En anden tanke var at lave en teaterforestilling af historier og værker. Eksempelvis et 
skuespil om søhelten Peter Willemose som en skildring af hans liv og bedrifter. Vi fandt dog frem 
til at det ville være problematisk, at lave et program til om aftenen, da det ikke stemte overens med 
aldersgruppen på vores målgruppe. Og som det sidste ville det blive problematisk at få et relevant og 
bredt nok historisk materiale formidlet igennem en koncert eller teateroplevelse. 
- At skabe en sjov kampagne rettet imod unge. For at gøre museets image mere moderne og 
stemme bedre overens med de unges normer og værdier, kunne vi lave en kampagne, der på en let 
fordøjelig måde kunne præsenteres for de unge. Ved at gøre det mere gennemskueligt for de unge at 
se, hvad de kan bruge det historiske til og måske synliggøre en større sammenhæng imellem nutiden 
og fortiden.  
- Vi overvejede at lave historierelaterede tavler rundt omkring i byen, ligesom de findes rundt 
omkring i landet tæt ved mindesmærker og nær seværdigheder, hvor der er mulighed for en lang 
række informationer og services som oftest er tilknyttet turistcentre. Vi gik dog væk fra denne ide, 
da det ville blive for omfattende at få tilladelse til at sætte disse tavler på. 
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- En anden mulighed var at vi kunne lave en ”klassisk” skattejagt rundt om i byen. Dette ville 
give eleverne mulighed for at samarbejde, imens de løste opgaver og få motion, når de bevægede sig 
fra post til post. I en skattejagt i klassisk forstand ville det blive besværlig at videregive det historiske 
materiale uden, at der skulle være bemandede poster eller historierelevante tavler rundt om i byen 
eventuelt med tale. Der ville selvfølgelig også være mulighed for at udskrive undervisningsmaterialet 
i papirform og vedlægge nogle spørgsmål, men vi fandt det besværligt for eleverne, at bære rundt på 
al materialet. Desuden ville det højst sandsynligt resultere i, at kun en eller få elever ville læse 
teksten og besvare på spørgsmålene. 
1.4.1 Valg af endeligt løsningsforslag 
Efter første møde med Anne Dorthe (Holm, 2011) fandt vi frem til, at de i forvejen havde pladsmangel 
og begrænset personale. De havde derfor behov for noget nyt, som ikke belastede dem yderligere. 
Derfor var den endelige løsning nødt til at fungere uafhængigt af museet. Efter en uddybende 
diskussion valgte vi derfor at gå videre med ideen om en skattejagt, da denne ikke ville blive en 
belastning for museets daglige drift.  
Vi kom frem til, at der var en oplagt mulighed for at lave en form for byvandring, hvor deltagerne 
ude i den friske luft får mulighed for at opleve byens historie; hvor den skete, i stedet for på et 
museum. For at kunne specificere temaet i forhold til det historiske har vi valgt, at lægge vægt på 
industrialiseringen i slutningen af 1800-tallet og frem til midten af 1900-tallet. Da langt størstedelen 
af de historiske levn er centreret omkring bymidten og havnen, er det muligt at lave forskellige ruter 
af varierende længde, som stadig vil give et bredt historisk udbytte. 
Ved at lave en byvandring vil vi ikke være begrænset af museets fysiske rammer og faciliteter, da det 
kan forgå rundt omkring i hele byen. Udover disse væsentlige faktorer vil det være væsentligt 
nemmere og billigere at realisere dette koncept frem for de andre. 
Muligheden for at bruge teknologiske artefakter til historisk formidling er et godt alternativ til de 
stationært installerede tavler. Under udarbejdelsen af vores koncept kom vi frem til, at der ved 
brugen af enten smartphones1, PDA’er2 eller tavle-pc’er3 (tablet PC) ville være en oplagt mulighed for 
at præsentere det historiske materiale på en nytænkende og mere spændende måde end, hvis alt 
                                                     
1
 Mobiltelefon udstyret med computerfunktioner, f.eks. netbrowser, kalender og e-mail-program. 
2
 Lille, bærbar computer som kan ligge i håndfladen, og som typisk bruges som kalender, adressebog el.lign. 
3
 Bærbar personlige computer i form af en notesbog, og der giver brugeren mulighed for at hånd-skrive noter 
med en digital pen eller direkte på touch skærmen. 
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materialet skulle være i papirform. Ved at bruge en digital bærbar enhed får vi mulighed for at 
benytte os af både indspillet tale, videomateriale og kort med ruten indtegnet. 
I applikationen tages udgangspunkt i smartphones med indbygget GPS, hvorfor vi kan lave 
navigation imellem de forskellige poster og derudover gøre programmet ”intelligent” i forhold til, 
hvor brugeren befinder sig, og hvor langt der er til de forskellige poster. Hvis vi tager udgangspunkt 
i, at der er internet på enhederne, ville det give os mulighed for at hente og sende applikationsdata 
over internettet, frem for at alt skal være lagret på enhedens interne hukommelse. Hvis 
applikationen skulle udformes som en konkurrence imellem de forskellige deltagere, ville internettet 
give os mulighed for at informere spilleren undervejs om de andre deltageres fremskridt, og derved 
intensivere og motivere spillerne. Alle vil jo gerne komme først! 
Ud af de tre oplagte bærbare teknologier, så er smartphones i dag den langt mest udbredte og bliver 
anvendt i en stor procentdel af de danske hjem. Der befinder sig i dag op mod én smartphone i hvert 
tredje hjem (Medias, 2011).  
Der forventes en stor fremtid for smartphones, og de er allerede ved at blive en integreret teknologi i 
folks hverdag. Priserne på smartphones er faldet drastisk de seneste år, hvilket gør af de fleste i dag 
kan få råd til én. Dette åbner helt nye muligheder for, hvad der er muligt at benytte alle enhedens 
funktioner til. 
Ved at lave applikationen til smartphones kan den anvendes af alle besøgende, der har en 
smartphone, og samtidigt er der også mulighed for at museet kan indkøbe et klassesæt, som kan 
anvendes til undervisningsformål. 
1.5 Metodiske overvejelser  
Vi vil inddrage teori om programmering og indlæring med henblik på at formidle, hvordan 
industrien har udformet sig i Assens, og hvilken betydning det har haft for byens beboere den gang 
og i dag, på en ny og anderledes måde. For at den historie vores produkt skal være med til at 
formidle er historisk korrekt, er det en selvfølge at vi sætter os ind i den lokale historie, og hvordan 
det var at leve i den tidsalder. 
For at teste produktet på den unge målgruppe, fik vi en aftale i stand med en folkeskoleklasse i 
Assens, som hjalp os med at afprøve vores prototype og efterfølgende gav os feedback. For at opnå en 
mere valid empiri har vi foretaget interviews med testpersonerne, hvor vi spurgte ind til hvordan 
oplevelsen med produktet havde været sammenlignet med den eksisterende museumsformidling.  
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1.5.1 Hum-Tek dimensionerne 
I projektet vil vi fremstille et teknologisk produkt (applikationen), som skal medvirke til at fremme 
unges interesse for fortiden. Herunder vil det være naturligt at inddrage dimensionen Teknologiske 
systemer og artefakter. Det teknologiområde vi hovedsageligt vil benytte os af er it/medie-teknologi, 
til at lave vores applikation til mobiltelefoner. 
Som den anden Hum-Tek dimension vil vi inddrage Design og konstruktion, da vi har lavet en 
funktionsdygtig applikation, som er designet til at være brugervenlig og have et attraktivt design, 
som gør den indbydende at bruge. Desuden giver en fungerende prototype os mulighed for at teste 
konceptet ude i den virkelige verden.  
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1.6 Kort produktbeskrivelse 
I dette afsnit vil vores produkts formål og brug blive beskrevet vha. en tegneserie, suppleret af kort 
tekst. 
  
Start: Eleverne deles i grupper, får evt. 
udleveret telefoner, og hører en kort 
introduktion. 
Kort: Et GPS-styret kort fører grupperne frem til 
posterne, i den rækkefølge de har valgt. 
  
Post: Når de er nået frem til en post afspiller 
telefonen en bestemt lyd. 
Info: Herefter gives en række fakta om stedet, 
indtalt som lyd med supplerende video. 
  
Spørgsmål: Herefter stilles to relaterede 
spørgsmål, og der gives point for rigtige svar. 
Historie: Efter hver post høres en fiktiv historie, 
fortalt som om at eleverne selv er hovedpersonen. 
  
Bonus: Undervejs stilles der spørgsmål uden 
relation til historien, men som giver point. 
Slut: Til sidst mødes eleverne, og gruppen med 
flest point hædres. 
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 1.6.1 Skærmbilleder 
Herunder er vores applikations skærmbilleder vist og forklaret med beskrivelser af deres funktion.  
1. Introvideo:  2. Gå til første post: 3. Ankomst til Plums Gaard: 
 
 
 
Brugerne får mulighed for at se 
introvideo til spillet. 
Brugerne modtager en 
rutebeskrivelse til Plums Gaard. 
Video med historiske facts om 
Plums Gaard afspilles. Videoen 
skal ses for videre deltagelse. 
4. Video: 5. Gå videre i spillet: 6. Spørgsmål: 
 
  
Video afspilles.  Spilleren får mulighed for 
enten at afspille videoen igen, 
eller fortsætte til spørgsmål. 
Brugeren præsenteres for et 
spørgsmål, og får 3 
svarmuligheder. 
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7. Pointgivning: 8. Vælg næste post: 9. Fiktiv historie: 
   
Brugeren modtager et point ved 
rigtigt svar – ingen points ved 
forkert svar.  
Efter den første post, får 
grupperne mulighed for at 
vælge næste post.  
 
Fiktiv historie afspilles.  
10. Gå til næste post: 11. Bonus: 12. Slutskærm: 
   
Brugerne modtager 
rutebeskrivelsen til næste post.  
Spilleren modtager bonus-
udfordring (gåde eller 
spillemand) 
Spillet er slut. Samlet points og 
tidsforbrug vises for spilleren.  
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Kapitel 2 - Analyse 
For at kunne re-designe museumsoplevelsen, har vi valgt at analysere vores målgruppe. Vi foretager 
desuden en analyse af de eksisterende løsninger inden for teknologisk museumsformidling. De 
eksisterende løsninger har vi kunnet bruge som inspiration til vores produkt. For at skabe et 
grundlag for applikationen har vi indsamlet og behandlet relevant historie omhandlede Assens. 
2.1 Eksisterende løsninger 
Som en del af vores analyse er det oplagt, at vi sætter os ind i hvilke løsninger, der allerede findes og 
vurderer eventuelle styrker og svagheder, som kan være med til at inspirere os til vores  
produktudvikling.  
I følgende afsnit vil vi redegøre for forskellige typer af teknologisk museumsformidling, der alle kan 
relateres til den museumsformidling vi har skabt. Disse løsninger har alle deres individuelle greb på 
teknologien som bindeled mellem mennesket og det materiale museet formidler. 
2.1.1 Skattejagt i Ribe 
Princippet bag denne form for museumsformidling er ganske enkelt – men samtidig nyskabende. 
Hovedkonceptet er baseret på at læring, der normalt finder sted i klasselokalet skal flyttes ud til 
steder, hvor de historiske episoder i virkeligheden fandt sted. (Hyllested, 2011)   
Denne type af museumsformidling er altså henvendt mod folkeskoleelever, hvilket også er tilfældet 
med vores løsning. Dog ligger forskellen i, at der i denne type museumsformidling er lagt hovedvægt 
på GPS-navigering. Eleverne får udleveret en GPS-enhed, som er indstillet således, at eleverne 
henvises til 13 forskellige poster rundt omkring i Ribe. Ved hver post stilles eleverne overfor et 
læringsperspektiv, og der skal herefter løses opgaver vedrørende den føromtalte læring. Dette 
indebærer, at eleverne bliver ”tvunget” til aktiv deltagelse. Dog kommer denne deltagelse som 
udgangspunkt naturligt, da eleverne ikke er vant til denne læringsform.  
2.1.2 Lundby Museum 
Senere i designprocessen blev vi introduceret til Lundby Museum, som er i gang med udvikling af 
teknisk museumsformidling. (2011) De har ligesom vores projekt lagt deres fokus på en mobil 
Android applikation. Konceptet bag Lundby Museums applikation er, ligesom Ribes, formidling 
baseret på GPS-teknologi. Dog er applikationen ikke udelukkende henvendt til folkeskoleelever. 
Tværtimod skal Lundby Museums applikation benyttes af den almene befolkning, samt turister, som 
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har lyst til at opdage byens historie på en anderledes måde. Der er altså ingen opgaver tilknyttet 
applikationen, men der bliver præsenteret læringsmateriale. Dette materiale bliver præsenteret på 
samme måde, som i vores projekt – netop via billeder, video samt lyd. På denne måde kan 
applikationens brugere altså modtage informationer om byens historie via deres mobiltelefon. 
Herved behøver man ikke at være i direkte kontakt med museet for at kunne benytte applikationen. 
Der er altså nogle fællestræk mellem denne applikation og vores projekt. Dog skal det slås fast, at der 
ligeledes er mange forskelle på de to applikationer. Blandt disse forskelligheder er den væsentligste, 
at den ikke direkte er henvendt til 7.-9. klasse samt at det ikke indeholder et spilelement.  
Inden vi begyndte udviklingen af vores tekniske løsning, undersøgte vi projektet Skattejagt i Ribe og 
blev herigennem inspireret til ideen om GPS som en del af løsningen.  
2.2 Målgruppeanalyse 
For at kunne skabe et succesfuldt produkt er det vigtigt at vi først specificerer præcis, hvem vores 
målgruppe er. Dette omfatter blandt andet at afdække, hvilke behov vi er med til at opfylde, hvilke 
forventninger målgruppen har, og hvilke præferencer målgruppen har i forhold til vores produkt.  
Ved at foretage en målgruppeanalyse, skaber vi altså et bedre grundlag for en mere præcis besvarelse 
af vores problemstilling. 
Vores målgruppe er interessant, da vi har udvalgt en meget specifik aldersgruppe. Der er tale om den 
ældre del af grundskolen(7.-9. klasse). Det er altså en ung målgruppe, vi har med at gøre. Da der er 
tale om almindelige skoleklasser, er der en forholdsvis lige fordeling mellem drenge og piger i 
målgruppen (Undervisningsministeriet, 2011) – dette har naturligvis også en betydning i forhold til 
vores endelige produkts udformning. 
Vi formoder, at denne aldersgruppe er modtagelige overfor ny teknologi. Med dette menes der, at 
denne unge aldersgruppe er født ind i en teknologisk domineret tidsalder, hvorimod ældre 
aldersgrupper har skullet tage de nye teknologier til sig på eget initiativ.   
Vi ved, at vores målgruppe ikke har et udelukkende positivt forhold til det at gå på museum.  (Saietz, 
2011) Da applikationen er tiltænkt i forhold til at skulle benyttes i et indlæringsperspektiv, er det 
altså relevant at skabe en platform, der kan ændre på elevernes holdning til museumsbesøg.   
Målgruppens alder taget i betragtning kan man vurdere, at der er tale om en energisk målgruppe. 
Med dette menes, at deres fysiske form i mange tilfælde vil være bedre, end den vil være hos f.eks. 
pensionister (Kristensen). Dette åbner op for muligheder i applikationen. Det er altså et vigtigt 
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element i og med, at målgruppen kan opfordres til, at inddrages i fysisk og mental leg/spil, hvilket 
f.eks. kan indeholde gennemførelse af udfordringer på tid – dette åbner for yderligere muligheder, da 
applikationen kan benyttes i forbindelse med andre fag end de udelukkende boglige. 
2.2.1 Medieforbrug i folkeskolen 
På baggrund af Christian Kobbernagel, Kim Christian Schrøder og Kirsten Drotners publicering fra 
Syddansk universitet: UNGES MEDIE- OG MUSEUMSBRUG – SAMMENHÆNGE OG PERSPEKTIVER, vil vi 
gennemgå sammenhængene imellem unges brug af medier.  For at afgrænse os har vi valgt primært 
at fokusere på de mobile medier, som bedst stemmer overens med vores problemafgrænsning. 
I rapporten bliver der fokuseret på unge i aldersgruppen 13-23 år, da det er i denne gruppe der 
gennemsnitligt er færrest af på landets museer. Rapportens formål er at øge vidensgrundlag for at 
udvikle nye måder og at komme i dialog med aldersgruppen på. 
Danskere er i dag iblandt de førende lande med størst udbud af forskellige medier til befolkningen. 
Af den danske befolkningsgruppe er det de unge, der anvender flest af de forskellige medier. De 
mange medier opfylder hos brugeren et overordnet behov for information, oplevelse,  
kommunikation, produktion, aktion eller handling. Iblandt de mange medier er mobiltelefoner en 
fremherskende teknologi, som i disse år bliver tilført en lang række andre teknologier, som gør, at 
man begynder at kalde telefonerne for "smartphones" i stedet. Af undersøgelser fra Medierådet i 
2009 fremgår det at 98 % af alle unge i 11-13 års alderen har en mobil, hvor det i blandt de 14-15 årige 
er hele 99 %  (Clausen, 2009). 
I forbindelse med den store udbredelse af mobiltelefoner bruger gennemsnitligt 18 % i 
aldersgruppen, ifølge undersøgelsen dagligt downloadede applikationer som underholdning på 
mobiltelefonen. Kønsfordelingen er fordelt således, at der er tale om 17 % hos pigerne og 18 % hos 
drengene.  Dette må siges at være en relativ høj procentdel, da det kræver en form for opkobling til 
internettet at hente applikationer. Dette bevidner om en høj teknologistandard iblandt de anvendte 
telefoner, altså her er ikke tale om gamle mobiltelefoner, men nyere modeller.  
Sammenligningsmæssigt bruger 30 % af de unge, dagligt computeren til spil og 20 % spiller via 
sociale netværks sider (f.eks. Facebook)  (Clausen, 2009). 
Af undersøgelsen fremgår det, at hentede applikationer til mobiltelefonen i højeste grad sker i 
folkeskolen, hvor der til sammenligning i gymnasiet er hele 10 % færre, der henter applikationer.  
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2.3 Historie 
For at skabe en rød tråd i det historiske materiale er vi kommet frem til, at den bedste løsning er at 
lave applikationen som et spil, hvor vi formidler det historiske data igennem en historie. Historien 
skal blandt andet være med til at gøre materialet nemmere at huske og leve sig ind i. Begrundelsen 
for dette kan findes i kapitlet Spilteori, hvor dette uddybes og kobles sammen.  
For at der er en sammenhæng imellem historien og de poster vi vælger i byen, har vi valgt at 
begrænse os til tidsperioden fra 1880 og frem til begyndelsen af 1900-tallet. I denne årrække skete der 
store industrielle forandringer i Assens, der stemmer godt overens med industrialiseringen i 
Danmark, som fandt sted på samme tid.  
For at holde en rød tråd igennem vores fortælling er det vigtigt, at vi på en kortfattet facon beskriver, 
hvordan industrien slog igennem i Assens. På den måde bliver det muligt for applikationsbrugeren at 
se sammenhængen imellem de udvalgte punkter på ruten og den større udvikling. 
Da vores målgruppe er elever i 7.-9. klasse, har vi gennemgået de krav, som Undervisningsministeriet 
stiller til undervisningen i de ældste klassetrin. Herunder er citeret de fælles mål som  
undervisningen skal følge: 
”Formålet med undervisningen er at udvikle elevernes kronologiske overblik, styrke deres viden om og 
forståelse af historiske sammenhænge og øve dem i at bruge denne forståelse i deres hverdags- og 
samfundsliv. Undervisningen skal gøre eleverne fortrolige med dansk kultur og historie, jf. 
folkeskolelovens formålsbestemmelse” (Undervisningsministeriet, 2009). 
Da vores produkt er en mobil applikation, hvis mål er at berige brugeren på en inddragende, kreativ 
og spændende måde, mener vi at produktet har potentiale til at styrke deres viden igennem 
samarbejde og autonomi. Dette bliver uddybet i afsnittet Motivation og læring. 
Vi har valgt at tage udgangspunkt i industrialiseringen i Danmark, da Assens er et godt eksempel på, 
hvordan industrien slog igennem fra midten af 1800-tallet og op igennem 1900-tallet. Som 
udgangspunkt er industrialiseringen ikke et emnekrav i henhold til Undervisningsministeriets 
fællesmål, men folkeskolerne har mulighed for at inddrage supplerende stof i undervisningen. 
I trinmålene for faget historie efter 9. klassetrin står der bl.a. at eleverne skal være  
”… i stand til at sammenligne nutidige levevilkår i Danmark med andre lande og diskutere de historiske 
årsager til forskellene” (Undervisningsministeriet, 2009).  
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En del af vores idé med spørgsmålene i applikationen er, at disse skal sætte brugeren ind i, hvilke 
spor industriens gennembrud har sat i byen, og hvordan det var at leve under datidens levevilkår.  
”Undervisningen skal lede frem mod, at eleverne har tilegnet sig kundskaber og færdigheder, der sætter 
dem i stand til at kunne sammenligne egne livsbetingelser med foregående slægtleds og diskutere, 
hvilke forhold der er ens, hvilke der er forskellige og baggrunden …” (Undervisningsministeriet, 2009). 
Med disse betragtninger antager vi, at vores produkt kan kategoriseres som relevant for 
folkeskolerne og dækkes ind under de fælles mål undervisningsministeriet fremsætter. 
2.4 Dataindsamling 
For at finde materiale til vores applikation var det vigtigt for os, at vi tidligt i projektet fik indsamlet 
relevant data til applikationen. I vores problemafgrænsning har vi valgt, at afgrænse os til  
industrialiseringen. Allerede ved denne afgrænsning, kunne vi specificere vores dataindsamling til, at 
være afgrænset af tidsalderen fra 1850 og frem til midten af 1900-tallet. Inden for denne tidsperiode, 
var der i Assens 9 punkter rundt om i byen der fangede vores interesse, og samtidigt havde en 
tilknytning til tidsperioden.  
1) Plums købmandsgård 
2) Den store trælade 
3) Jernstøberiet 
4) Bryggeriet Vestfyen 
5) Skovpavillonen 
6) Sukkerfabrikken 
7) Slagteriet 
8) Skibsværftet 
9) Stationen 
En kort historisk gennemgang af de enkelte punkter kan findes senere i afsnittet. Som en vigtig kilde 
til vores dataindsamling skal det nævnes, at Museerne på Vestfyen hjalp os med at finde relevante 
materialer. Dette har både været i form af lokal litteratur, film og billedmateriale, som spiller en 
væsentlig rolle i den data vi anvender i applikationen. 
Til vores projekt har vi valgt at afgrænse os fra nogle af punkterne, da de efter research og vores 
første besøg i Assens ikke viste sig at være oplagte at have med på ruten, at der ikke var noget levn 
eller bygninger tilbage, eller at de blev fundet mindre relevante i forhold til vores fokusering. De seks 
udvalgte punkter er markeret med fed ovenfor. Udover de nævnte årsager var vi også nødt til at 
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begrænse os i forhold til, at ruten kunne ende med at blive for lang - hvilket vi vil komme nærmere 
ind på i senere afsnit. 
2.5 Ruten 
I vores endelige applikation har vi valgt, kun at medtage 6 af punkterne på listen. Til dels ville vi få 
svært ved, at nå at lave så mange poster til applikationen inden for det tidsrum vi har til rådighed. 
Dog skal ruten ikke være alt for lang, da vi skulle teste applikationen i en undervisningstime. De 
endelige punkter vi har valgt til applikationen er følgende: 
 Start ved Plums Købmandsgård 
 Jernstøberiet 
 Vestfyen bryggeri 
 Skovpavillonen 
 Sukkerfabrikken 
 Stationsbygningen 
Det ses på figur 1, at punkterne, vi har udvalgt, ligger i en rimelig gåafstand fra hinanden, hvilket gør 
det til en passende rute på få kilometer. For at applikationsbrugerne ikke skal komme til at gå i 
hælene på hinanden, har vi tænkt det sådan, at alle starter ved startposten (Plums Købmandsgård) 
og derfra får hver gruppe uddelt forskellige poster som deres anden post på ruten. Vi er dog 
opmærksomme på, at ruterne kan variere i længden, alt efter begyndelses- og slutpunkt. Grupperne 
vil derfor blive færdige på forskellige tidspunkter – dette giver os mulighed for at holde grupperne 
adskilt, så de ikke kommer til at gå i hælene på hinanden. Vi henviser her til afsnittet Cooperative 
Learning, hvor det anbefales at opdele eleverne i teams på fire elever i hver, som ifølge teorien skulle 
være det optimale i forhold til Indlæring. Man kan argumentere for at dette stemmer godt overens 
med at vi har fem poster, hvilket vil op i en klasse på 24 elever. 
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Figur 1: På kortet ses de forskellige punkters placering i forhold til hinanden. 
Vi fandt denne rute passende både i forhold til den fortalte historie, og til det begrænsede tidsrum vi 
har til at teste applikationen i (den tid vi kan få lov at låne eleverne fra den lokale skole). 
2.5.1 Argumentation for punkterne 
Som argumentation for de udvalgte punkter på ruten vil vi her gennemgå, hvilken betydning 
punkterne havde for Assens by i tiden under industrialiseringen. 
Hvis vi starter med jernbanen, så var den et vigtigt bindeled imellem landbrug, industri og bylivet. 
Det blev vedtaget i folketinget i 1881, at Assens-Tommerup banen skulle anlægges for at skabe bedre 
vilkår i området i det Sydvestfynske. (Sørensen, 1974 s. 64) Jernbanen var en forudsætning for en lang 
række af de industrier, som blomstrede op i kølvandet på den nye jernbaneforbindelse. I slutningen 
af 1800-tallet blev antallet af maskiner i industrien øget markant. Der blev herigennem stillet store 
krav til Jernstøberiet i Assens, som stod for en stor del af leverancerne i Assens og omegn. Som 
følge af den nye jernbane blev den store sukkerfabrik bygget, da det nu blev nemmere at fragte 
sukkeret ind til fabrikken, som lå tæt ved Assens station. Vandtilførslen fra Kærum Å var også en 
vigtig grund til fabrikkens placering i Assens samtidig med byens relativt store arbejdsstyrke 
(Kulturarven, 2005). Plums Købmandsgård spillede en væsentlig rolle i for byens infrastruktur, da 
den var leverandør af en lang række forbrugsvarer til byens beboere, men samtidigt også til oplandet, 
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hvor de leverede tømmer, brædder og andre byggematerialer. Købmandsgården var et 
familieforetagende, som ved starten af 1900-tallet omfattede flere funktioner end blot 
købmandshandel. Gården var med til at centrere arbejdet i byen, og her blev arbejdet med en lang 
række forskellige industrier, her skal nævnes at Plums ejede byens savværk, et æggepakkeri, og et 
korntørringstårn. 
Skovpavillonen kan ses som et moderne fænomen, der fulgte som resultat af den stigende velstand, 
som industrialiseringen førte med sig. Dette var byens sted, hvor man havde mulighed for at komme 
væk fra hverdagens bekymringer og få sig en pilsner fra det lokale bryggeri. Bryggeriet Vestfyen 
står dog i dag tilbage som en af de få virksomheder fra denne tidsperiode, som stadig er i drift, 
hvilket gør den relevant at besøge idet det sætter fortiden i perspektiv til nutiden (jævnfør de fælles 
undervisnings mål).  
Bryggeriet Vestfyen blev finansieret af hele 232 private investorer tilbage i 1885, da der blev spået 
stor fremtid i de ny tilkommende industrier.  
2.5.2 Spillets fortælling 
Ideen bag applikationen var, at man fra Plums Købmandsgård skulle kunne sende de forskellige 
grupper ud til hver deres post, så de ikke kom til at gå i én stor gruppe. Problemet med dette var, at 
det ville blive umuligt at lave en længere sammenhængende historie, da den ville udspille sig forkert, 
hvis eleverne ikke startede og sluttede samme sted. Vi valgte i stedet at lave historien, så den var 
knyttet til hver post uafhængig af de andre. Dette ville gøre, at begivenhederne ville virke passende, 
da de tog udgangspunkt i stedet man befinder sig på ruten. 
 Selve historien 
Som en forsikring i at vores historie er relevant, har vi har vi lagt vægt på kravet fra undervisnings-
ministeriet om at de unge skal ”… tilegnet sig kundskaber og færdigheder, der sætter dem i stand til at 
kunne sammenligne egne livsbetingelser med foregående slægtleds og diskutere, hvilke forhold der er 
ens, hvilke der er forskellige og baggrunden …” (Undervisningsministeriet, 2009). 
Udover dette syntes vi, at historien stemmer godt overens med kravet om at: 
”… udvikle elevernes kronologiske overblik, styrke deres viden om og forståelse af historiske 
sammenhænge og øve dem i at bruge denne forståelse i deres hverdags- og samfundsliv” 
(Undervisningsministeriet, 2009). 
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For at forholde os til historien så realistisk som muligt har vi valgt at basere den på en tidligere 
købmandslærling Ejnar Baagøes fortælling om sin læretid hos Plums Købmandsgård i 1889-1892. 
Beretningen er omskrevet til tekst fra en ældre båndoptagelse optaget i 1960. 
Til applikationen 
Historien udspiller sig igennem øjnene på en ung mand, der efter sin konfirmation skal ud og tjene. 
Spillerens far er gårdmand og har en god kontakt til Plums Købmandsgård. Dette hjælper spilleren 
til at få en læreplads hos brødrene Plum, som ejer Plums Købmandsgård. 
Spillet starter ved, at man ankommer til Plums købmandsgård (hvortil man bliver guidet af 
applikationen). Herfra får man en kort introduktion til applikationen, hvor man bliver gjort 
opmærksom på, hvad man skal være opmærksom på undervejs, og hvilke informationer man skal 
være opmærksom på for at kunne svare på spørgsmålene. Imellem hver post vil man høre bidder af 
historien om, hvordan det var at arbejde på købmandsgården eller som arbejder på et af de udvalgte 
steder på ruten. Når man ankommer til en post, vil der blive afspillet en video med tale, der kort 
fortæller om stedet og giver oplysninger, som efterfølgende skal bruges til at besvare et eller flere 
spørgsmål. Hvis man svarer rigtigt tjener man en rigsdaler, og hvis man svare forkert må man 
fortsætte uden. 
2.5.3 Den indtalte historie 
Den indtalte tekst er i applikationen struktureret på den måde, at når man ankommer til en ny post, 
bliver man præsenteret for en kort historisk gennemgang af stedet og dets tilknytning til byen. 
Herefter bliver spilleren præsenteret for en række spørgsmål til de oplyste fakta. Efter spørgsmålene 
er besvaret, og man er klar til at gå videre til næste post, får man fortalt historien, der knytter sig til 
hverdagslivet og spillerens lærerplads på Plums Købmandsgård. Den tekst som bliver indtalt, kan 
findes i bilaget Historie. 
2.6 Afrunding på kapitel 
Vi kan konstatere, at der findes flere eksisterende løsninger i forhold til museumsformidling, der alle 
kan relateres til den løsningsmodel, vi har skabt med hensyn til brugen af GPS, video og 
læringsmateriale. Med udgangspunkt i Museerne på Vestfyn har vi fastsat vores målgruppe til 7.-9. 
klasse. Vi har analyseret målgruppen og er kommet frem til en række vigtige elementer, som der bør 
tages højde for i vores løsning. Specificeringen af målgruppen hjælper os i udviklingen af produktet, 
da målet nu er at den skal benyttes i læringsformål. 
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Kapitel 3 – Teori 
At re-designe museumsoplevelsen for 7.-9. klassetrin kræver et overblik over, hvad  
museumsformidling er. Der tænkes især på digital museumsformidling, da vores semesterbinding er 
teknologiske artefakter og systemer. Det, at museumsformidling bliver digitaliseret, løser ikke 
nødvendigvis kravet om, at det bliver en bedre eller mere motiverende oplevelse at gå på museum. 
Derfor har vi valgt at undersøge nærmere omkring motivation og læring. For at kunne fremstille et 
produkt, der kan bruges som undervisningsmateriale eller læringsværktøj, har vi valgt at undersøge 
læringsværktøjet Cooperative Learning. 
Da underholdningsværdien og motivationen for produktet har været vigtig os, vil vi gerne sikre at 7.-
9. klassetrin ønsker at benytte applikationen, frem for at føle sig tvunget til at bruge den – dette er 
årsagen til, at vi har undersøgt, hvordan vi kan benytte spilteorier.  
Det, at skabe et produkt, kræver mange overvejelser. Heriblandt hvordan man skaber et interface 
(brugerflade), som indbyder til interaktion. Interface betyder meget i udarbejdelsen af en applikation 
som vores produkt, og her er det vigtigt at stille kravene op, så det er tydeligt, hvad der skal arbejdes 
med. 
For at kunne forstå, hvordan en applikation fungerer, har det været vigtig at undersøge, hvordan 
"kæden" af mekanismer omkring applikationen fungerede. Dette kaldes Mobil Software Platform. Der 
vil bl.a. blive lagt vægt på, hvordan en applikation kan udvikles. For at runde dette kapitel af, har vi 
valgt at undersøge dybere i forhold til nogle af hardware komponenterne bl.a. GPS. 
3.1 Museumsformidling 
Det står klart, at museumsformidlingen er ét af hovedpunkterne i vores opgave. Dog kan det være 
uklart, hvad der ligger bag ved ordet. Som udgangspunkt handler dette område, om måden hvorpå 
museerne vælger at formidle deres udstillinger og værker. Det er vigtigt at understrege, at disse 
udstillinger i princippet kan være af alle typer– lige fra malerier til gamle bydele.  
Den klassiske metode er dog at begrænse formidlingen indenfor museets egne vægge – dette 
begrænser naturligvis museets muligheder for kreativ udfoldelse med henblik på deres udstillinger. 
Dog vælger nogle museer at brede deres formidling ud for selve museet. 
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Netop denne form for formidling har vi lagt vores fokus på. Ikke nok med at formidlingen rykkes 
udenfor museet, vi skaber også en ny type platform for formidlingen. Der er altså tale om en mobil 
applikation der kan benyttes i sammenhæng med museumsbesøg. Ved at benytte denne form for 
museumsformidling, vil vi være i stand til at skabe nye perspektiver for selve museet – også selvom 
formidlingen ikke som udgangspunkt foregår på selve museet.  
Fordelene ved en sådan formidling skal findes hos den enkelte brugergruppe. Vores fokuspunkt 
ligger på det ældre segment af grundskolen. Vi vurderer, at den nuværende museumsformidling ikke 
formår at fange og skabe interesse blandt netop dette segment (Christian Kobbernagel, 2011). Ved 
indførsel af den mobile applikation, vil formidlingen forhåbentlig virke mere tiltalende, samt skabe 
en interesse for indlæring hos eleverne. Dog skal det nævnes, at denne type af museumsformidling 
naturligvis ikke er begrænset til folkeskoleeleverne – der ligger store muligheder for udbredelse af 
netop denne type formidling.  
3.1.1 Digital museumsformidling 
Da vi har valgt at re-designe museumsformidlingen, er det oplagt at gå i dybden med digital  
museumsformidling, hvilket vi har gjort i følgende afsnit. 
I dette afsnit, tages der udgangspunkt i bogen digital museumsformidling fra DIGITAL 
MUSEUMSFORMIDLING - I BRUGERPERSPEKTIV (Kulturarvsstyrelsen, 2009). Da bogen er udgivet af 
Kulturarvsstyrelsen, som er en styrelse under Kulturministeriet og derved en offentlig instans, har vi 
valgt at tro på bogens troværdighed, og vil derfor ikke stille spørgsmålstegn ved dette 
(Kulturarvsstyrelsen, 2011). 
Digitale museumssamlinger 
Mange museer prøver at finde nye måder at formidle deres produkter, og det forsøger de bl.a. ved 
hjælp af de digitale medier. Men hvorfor føler museerne sig nødsaget til at bruge de digitale medier 
frem for andre måder at formidle deres produkter på? 
"For det første har vi i den sidste halvdel af det 20. århundrede oplevet et generelt autoritetsfald, hvor 
det privilegerede standpunkt spørgsmålssættes. Det gælder for videnskab, kunst, institutionerne og den 
gode smag." (Kulturarvsstyrelsen, 2009 s. 9). 
Den digitale verden har givet nyt liv til museer og andre områder, som har været på vej til at miste 
befolkningens interesse bl.a. ved indførelse af internettets muligheder, heriblandt sociale websider 
som Facebook, Twitter, Flickr og lignende. 
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Men hvilken betydning har dette for det museumsfaglige arbejde? Ifølge digital museumsformidling, 
kan museumsarbejdet deles op i 3 felter: (Kulturarvsstyrelsen, 2009 s. 19) 
 Administration - Samlingsregistrering 
 Formidling – www og udstillingsdesign 
 Kommunikation – PR og markedsføring  
 
De digitale medier går ind og påvirker alle 3 områder af museumsarbejdet, hvor  
administrationsarbejdet bliver påvirket af, at nu skal alt registreret digitalt. Det giver en helt ny 
måde at formidle produkterne på. Hjemmesider og internettet giver også museerne mulighed for at 
kommunikere på en helt ny måde, både indbyrdes, men også med forbrugerne.   
Den tyske medieforsker, Werner Schweibenz, opdeler museernes hjemmesider i 4 typer:  
(Kulturarvsstyrelsen, 2009 s. 20-21). 
 Brochuremuseet - Svarer til en god gammeldags papirs brochure, som beskriver 
informationer, som åbningstid, adresse og lignende 
 Genstandsmuseet - De fleste af de danske museer har lagt billeder ind af deres genstande 
på deres hjemmeside. Så nu er det faktisk muligt at se de fleste ting fra museet på nettet. Bl.a. 
har Kulturarvsstyrelsen et registreringssystem Regin og Regin Kunst (Kulturarvsstyrelsen, 
2009 s. 20). Dette er dog hovedsageligt tiltænkt til fagfolk, som kan gå ind og se, hvad 
museerne har opbevaret, men ikke udstillet. 
 Det lærende museum - Her er der bl.a. tale om interaktive medieformer som blogs, hvor 
fagfolkene skriver bloggen og brugerne kan skrive og stille spørgsmål til fagfolkene.  
 Det virtuelle museum - Dette er i sammenhæng med det lærende museum, men udskiller 
sig ved at der linkes til andre digitale museumssamlinger, så man får mulighed for at opleve 
flere museer/samlinger på en gang. 
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Men for at museet får noget ud af de ovenstående formidlingsformer, er det vigtigt, at de kender 
målgruppen. Der er lavet en undersøgelse for Birmingham Museums and art Gallery (som ligger i 
England) i 2004, hvor man har delt brugerne op i 4 typer: (Kulturarvsstyrelsen, 2009 s. 21).  
 Browsers – Surfer indtil en genstand fanger deres opmærksomhed, hvorefter de kræver en 
forklaring/viden – ca. 50 procent 
 Followers – Ønsker, at museet fremhæver bestemte genstande og forventer fortællende 
forklaringer til emnerne – ca. 40 procent 
 Searchers – besøger museet for at lære om ganske bestemte genstande – ca. 9 procent 
 Researchers – har ekspertviden og forventer faglig adgang til diverse oplysninger – ca. 1 
procent 
Hvis man tager udgangspunkt i Birminghams undersøgelse, er det tydeligt at se, at det er Browsers 
og Followers, der dækker 90 procent af alle museumsinteresserede, og denne gruppe kræver 
forklaring og viden om genstandende som interesserer dem genre fortællende forklaringer for 
Followers. Så det er her, museerne bør ligge deres fokus.  
Selvom undersøgelsen ovenfor er opbygget over, hvordan folk ønsker at få informationer fra 
samlinger på internettet, vil det godt kunne føres i sammenhæng med vores produkt, hvor vi bl.a. 
giver brugerne informationer, samt en fortælling om tingene de møder på deres vej, hvor efter vi 
tester den viden de lige har fået fra applikationen, ved at de skal svare på spørgsmål omkring 
informationerne.  
Digitale unge  
Hovedparten af alle museumsbesøgende er i alderen 50-59 år, hvilket er årsagen til at det er vigtigt 
for museerne at fange de unges opmærksomhed, da de er de fremtidige brugere af museer.  
Hvor mange af de 50-59 årige går på museum og lignende, går de 16-29 årige i højere grad i biografen 
og til rytmiske koncerter - de stiler nærmest efter de digitale og teknologiske medier.  
(Kulturarvsstyrelsen, 2009 s. 39). 
Selvom aldersgruppen 16-29 år ikke helt er vores målgruppe, mener vi godt at de kan repræsenteres 
vores målgruppe i forhold til at gå på museum. 
Det er de danske museer godt klar over, og derfor er de i takt med den digitale stigning begyndt at 
beskæftige mere sig med den for at prøve at fange de unges interesse på denne måde. Og da de unge 
er de kommende brugere af museer, er det vigtigt at de i deres dannelsesproces stifter bekendtskab 
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med museer. På denne måde håber man på, at de vil vende tilbage til det senere i livet, måske med 
deres forældre, eller når de bliver voksne tage deres egne børn med på museum og dele vores 
kulturarv med dem. 
Børn og unge bruger meget tid på institutioner, som børnehaver, SFO’er, skoler og lignede, hvilket 
gør, at hvis man skal ramme deres interesse for museer, skal man have det ind på institutionerne, 
hvilket kræver at museer kan tilbyde en formidling til institutionerne.  
Men samtidig med at børn og unge bruger meget af deres tid på institutioner, er de midtpunkt både 
på institutionerne, men også hjemme hos familien. Hovedparten er vant til at forældrene klarer de 
fleste forhindringer for dem, og de unge har som regel en økonomi, der kan klare deres behov og 
krav i hverdagen. De bruger bl.a. computeren til sociale medier, hvor de kan være i dialog med andre 
brugere, eller evt. museer, det er også vigtig at pointere, at de unge ikke bare vil være tilskuere til 
det, som sker omkring dem - de vil være aktive og tages alvorligt. Dette stiller nogle helt nye og store 
krav til museerne, som skal være klar til at tage udfordringen op og tage imod de unge med de krav 
og behov de nu har. (Kulturarvsstyrelsen, 2009 s. 41). 
Der findes flere eksempler på, hvordan man har prøvet at imødekomme de unges behov og 
forbrugsvaner: På Thorvaldsens museum har man f.eks. lavet en virtuel tilbygning, som er at finde på 
deres hjemmeside (Thorvaldsens museum). Denne tilbygning deler nogle fællestræk med andre 
sociale medier, hvor det er meningen at de unde skal deltage aktivt i stedet for, at de er passive 
modtagere til informationerne. 
Museumsspil 
I de omkring 40 år computerspil har eksisteret, har man prøvet på at anvende computerspil til andet 
end blot underholdning, så som læringsspil og hvor Nintendo Wii kan nævnes som en platform, hvor 
med bl.a. tilhørerne motionsspil. Men de fleste forsøg på at gøre computerspil til mere end blot 
underholdning er mislykkedes.  I bogen (Kulturarvsstyrelsen, 2009 s. 55). nævnes nogle mere  
vellykkede spil: 
 Betwixt Folly and Fate 
 Egyptian Tomb Adventure 
 Discover Babylon 
Hovedårsagen til at museumsspil ikke er lykkedes bedre kan evt. skyldes bl.a. de små budgetter 
(Kulturarvsstyrelsen, 2009 s. 55), der som oftest er til sådanne spil. En del af årsagen kan også bunde 
i at man i sådanne spil, skal man som regel kun gå rundt og samle ting, uden at der er de store 
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valgmuligheder, hvilket ikke giver den store udfordring for spilleren. Der er opsat 3 spilgenrer, der 
tidligere er blevet lavet museumsspil omkring: (Kulturarvsstyrelsen, 2009 s. 56). 
 Actionspil hvor der typisk vil være fokus på udfordringer indenfor hånd-øjekoordination. 
 Strategispil hvor det mere handler om ressourcehåndtering, systemforståelse og 
prioritering. 
 Adventurespil hvor det handler om logisk tænkning og om at gennemskue historien som 
udfolder sig. 
Det er i adventurespil kategorien, at man finder de flest vellykkede museumsspil. Der er også lavet en 
del forsøg med at lave museums actionspil, som ofte ikke særlig vellykkede. Strategispil er der til 
gengæld ikke lavet ret mange af, hvilket der måske burde laves nogle flere af, da f.eks. Civilization IV 
kunne være et godt eksempel på et strategispil, som er inspireret at civilisationernes udvikling 
(Kulturarvsstyrelsen, 2009 s. 56). Det er vigtigt at man husker på at lave sine digitale og teknologiske 
museumsoplevelser pædagogiske, så brugerne kan finde ud af at benytte dem. Det ses f.eks. med 
Byskriveren på Struer Museum, som er en stor interaktiv touchscreen, som skal give brugeren en 
anden form for museumsoplevelse. Desværre er det for brugerne svært at se, alle de mange 
muligheder denne touchscreen har, hvor Struer Museum har en medarbejder stående ved 
touchscreen, hvilket man måske kunne have undgået, hvis man havde gjort den mere pædagogisk. 
Ifølge læringsforskerne John H. Falk og Lynn D. Dierkings model er museumsoplevelsen afhængig af 
3 kontekster: (Kulturarvsstyrelsen, 2009 s. 80-81) 
 Den personlige kontekst er den besøgendes viden og erfaring 
 Den sociale kontekst er interaktion med dem, man kom sammen med eller møder  
undervejs 
 Den fysiske kontekst er de fysiske rammer besøget foregår i, fra genstandende til  
arkitekturen og stedets lugt og stemning 
 
I udarbejdelsen af vores applikation, har vi benyttet de ovenstående 3 kontekster, det har vi gjort ved 
f.eks. at forudsætte at brugerne har en logisk sans, én hvis mængde erfaring (ud fra at vores 
målgruppe et sted omkring 7.-9. klassetrin) og ud fra deres erfaring også har en viden som de kan 
sætte sammen med deres logiske sans.  
”Jeg synes sværhedsgraden er meget passende, nogle elever er selvfølgelig bedre end andre, men 
spørgsmålene skal i hvert fald ikke være sværere” (Brandhøj, 2011). 
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Vi har udformet applikationen til, at der kan være flere brugere om en telefon, så de kan hjælpe og 
guide hinanden undervejs. Og for at skabe noget at tale om med dem der ikke var på det pågældende 
hold, har vi lavet nogle handling og konsekvens spørgsmål undervejs, f.eks. om man vil give en fattig 
dreng nogle penge. Hvis man svarer ja, kommer drengen tilbage senere på turen og belønner holdet 
med ekstra penge, og hvis man svarer nej, kommer drengen ikke igen. Det er altså ikke nødvendigvis 
den samme historie hver gruppe får fortalt, men det gør at "oplevelsen" fortsætter i klasselokalet 
med udveksling af oplevelser selv efter spillet officielt er slut. 
Den fysiske kontekst bliver opfyldt ved at besøget foregår i Assens og på vej rundt i byen "popper" 
der meddelelser op på telefonen som informerer om de ting man er i nærheden af.  
Teoretisk huskeliste 
To af de personer, der var tilknyttet udviklingen af digitale aktiviteter på Science Museum i London, 
Ben Gammon og Alexander Burch, har lavet en huskeliste for, hvordan man skal udforme en 
succesfuld mobil digital teknologiløsning (Kulturarvsstyrelsen, 2009 s. 82). 
1. Husk forskelligheden. Forskellige typer brugere har forskellige behov. 
2. Brug brugernes eksisterende kendskab til digitale medier. Design derfor løsninger, den 
besøgende må tænkes at være tryg ved. 
3. Gør det klart for de besøgende, at det er dem, der har kontrol over den digitale enhed og ikke 
omvendt. 
4. Der skal være sammenhæng mellem brugernes erfaring og den information, de får med de 
mobile medier. De skal føle, at de selv kan justere de to typer information med hinanden, 
hvis det er nødvendigt. 
5. Design hardware og indhold til social interaktion. Indholdet og oplevelsen skal kunne være 
mulig at dele med andre. 
6. Hvis udstyret testes, skal det ske i realistiske omgivelser, så testen sker med et sandsynligt 
brugermønster. Et interface på en mobiltelefon kan blive opfattet forskelligt, afhængig af om 
det bliver præsenteret på et kontor eller i det fri. 
 
Vores applikation opfylder kravet om forskelligheden ved, at vi har sørget for, at de svage læsere 
sagtens kan være med uden at føle sig uden for eller overrumplet. Dette har vi gjort ved at have 
næsten al informationen afspillet på video eller lyd. Vi har samtidig sørget for at lave trickspørgsmål, 
hvor man skal tænke sig om inden man svarer, men også nogle nemme spørgsmål, så der er noget for 
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alle sværhedsgrader. ”Det er rigtig godt for de læsesvage elever, da de lettere kan følge med når de bare 
skal lytte og se film” (Brandhøj, 2011). 
Vi bruger flere symboler, som brugerne kender i forvejen fra andre digitale medier, f.eks. er ikonet 
for at afspille filmen et billede med en playknap  på. Playknappen er kendt fra videomaskiner, dvd-
afspiller og lignende.  
For at gøre brugerne bevidste om at det er dem, der har kontrollen, har vi bl.a. valgt at de selv skal 
trykke på filmen for at afspille den, og de kan afspille den flere gange, hvis de har behov for dette 
inden de går videre til at besvare spørgsmålene.  
Det, at de har mulighed for at afspille filmen flere gange, gør også at de på den måde får mulighed 
for at styre informationerne. Fik de fat i det hele første gang, eller har de behov for at høre den igen? 
Man scorer point for hvert rigtig svar på de spørgsmål, vi stiller undervejs. Disse point bliver man 
oplyst om undervejs og ved afsltningen af  spillet. Mens man går  rundt i Assens bliver ens tid målt, 
så når man kommer tilbage til klasseværelset, kan man sammenligne tid og point.  
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3.2 Motivation og læring 
I enhver læringssituation vil der være en sammenhæng mellem, hvor stor motivation der er for at 
lære, og hvor meget der bliver lært (Andersen, 2007 s. 69). Det er derfor vigtig at undersøge, hvad 
motivation og læring er, og hvordan de to optimeres bedst muligt. I dette afsnit vil der blive kigget 
nærmere på teorier og principper inden for både motivation og læring.  
3.2.1 Motivation 
Motivation defineres som ”..det, der får os til at gøre noget eller til ikke at gøre noget”  (Vejleskov, 
2009, s. 41). Motivation er forskelligt fra f.eks. interesse, som udelukkende vil afhænge af noget uden 
for personen, som en genstand eller situation (Andersen, 2007 s. 72).  
I undervisningsorienteret sammenhænge skelnes der mellem indre og ydre motivation (Andersen, 
2007 s. 71). 
  
Indre motivation har at gøre med egne behov og interesser, mens ydre motivation er 
udefrakommende krav, prestige og succes. I den ydre motivation skelnes der derudover mellem 
social- og præsentationsmotivation. Den sociale motivation er betinget af omgivelsernes kulture og 
normer. Der stræbes efter at høre til i bestemte sociale sammenhænge, hvori der ønskes 
anerkendelse og påskyndelse gennem andre. Præsentationsmotivation vil honorere ydre krav og 
klare sig godt for at modtage belønning. I præsentationsmotivation kan frygt for at præstere dårligt, 
også have indflydelse på motivationen (Andersen, 2007 s. 71).  
Motivation
Ydre 
motivation
Udefrakommende krav
Social 
motivation
Anerkendelse/påskyndelse
Præsentations-
motivation
Honore ydre krav
Indre 
motivation
Egne behov/interesser
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Den ydre motivation kan godt løbe over i en indre motivation. Det sker f.eks. når en person 
identificerer sig mere og mere med en opgave, som før kun havde værdi af ydre motivation og derved 
får en større indre motivation (Andersen, 2007 s. 72). 
Selvbestemmelsesteorien 
Selvbestemmelsesteorien, Self-Determination Theory (SDT), formuleret af Richard M. Ryan og 
Edward L. Deci, opdeler menneskets psykologiske behov op i tre. Behovene er: Kompetence, 
autonomi, relation/tilhørsforhold (Ryan, et al., 2002 s. 7). Disse behov vil man prøve at opfylde, 
bevidst eller ubevidst, og de er ligesom de fysiske behov universale, hvilket vil sige at de er 
uafhængige af tid og kultur. Hvis motivationen for en given situation ønskes højnet hos en person 
kræver det, at situationen tager mest muligt højde for at tilfredsstille de tre behov.  
Teorien egner sig godt til vores projekt i og med, at vores målgruppe er i teenageårene. I denne alder 
fylder udviklingen af både deres autonomi og relationer meget (Andersen, 2007 s. 74). Behovet for 
autonomi ses i deres løsrivelsesproces, mod frihed og indflydelse, og relations behovet ses i deres 
ønske om at være en del af et fællesskab blandt andre unge. De tre behov vil nu blive gennemgået.  
Autonomi: Med autonomi (autonomy) menes der følelsen af selv at kunne bestemme over egne 
handlinger og valg ud fra personlige værdier og interesser. Denne følelse kan i skolemæssige 
sammenhænge styrkes ved at give eleverne mere frihed og flere valgmuligheder. (Andersen, 2007 s. 
79) 
Relationer/tilhørsforhold: Begrebet relationer (relatedness) omhandler følelsen af at være en del 
af en samlet gruppe, som holder af en og omvendt. At være en del af en gruppe kan ses i modstrid 
med følelsen af autonomi, men dette er ikke nødvendigt, hvis der skabes trygge rammer, hvor der er 
plads til frihed og egne valg hos den enkelte. I skolemæssige sammenhænge kan denne følelse 
påvirkes ved at indføre et trygt miljø med gode indbyrdes relationer. (Andersen, 2007 s. 78) 
Kompetence: Kompetence (competence) skal ikke forstås som færdigheder, men som følelsen af 
effektivt og trygt at kunne udfordre egen kunnen på et individuelt og passende niveau. Denne følelse 
kan således tilfredsstilles ved at stille opgaver med et tilpas niveau for den enkelte, mens den vil 
frafalde, hvis opgaven enten er for svær eller let. (Andersen, 2007 s. 79)  
Vores applikation i forhold til Selvbestemmelsesteorien 
Der vil nu blive gennemgået, hvordan vores egen applikation lever op til kravene om 
selvbestemmelse.  Det første behov om autonomi bliver opfyldt i applikationen, idet der lægges op til 
at enkelte til at træffe egne valg, f.eks. i form af om der vil gives point til en fattig dreng, som er en 
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virtuel karakter. Der kan argumenteres imod dette ved at sige, at der bliver lagt op til at flere er 
samlet om én telefon og derved skal træffe beslutninger samlet. Men under vores test af 
applikationen i Assens (se kapitel 5), så vi en tendens til at, der blev truffet en samlet beslutning ud 
fra hver enkelt elevs egne holdninger, og der var derved plads til autonomi. 
 
At de går sammen i grupper er med til at tilfredsstille behovet for relationer, hvor der opstår en 
følelse af sammenhold om at klare opgaven. 
Vi har så vidt muligt prøvet at gøre plads til alle mht. kompetencer. Både introduktionen og 
informationerne om hvert enkelt sted bliver læst højt så alle, trods læsehastighed og den relativt lille 
skærm, kan være med og give deres bud på spørgsmålene ved hjælp af multiple choice 
svarmuligheder. Der er stræbt efter at lave spørgsmål, som kan besvares uden videre baggrundsviden 
og på et niveau så alle kan være med. Der vil muligvis alligevel være få som finder nogle af 
spørgsmålene enten for svære eller for lette og som derfor vil miste lidt af motivationen. 
Det kan altså konstateres, at vores applikation lever op til den række af behov som skal tilfredsstilles 
før der kan opstå motivation ifølge Selvbestemmelsesteorien.  
 
 
 Side 31 af 112 
 
3.2.2 Læring og Cooperative Learning 
Cooperative Learning (CL) er en overordnet betegnelse for læring og undervisning, hvor elever 
samarbejder i grupper for at opnå optimal læring og udvikling af sociale kompetencer (Kagan, et al., 
2006 s. 11). Teorien henvender sig til alle klassetrin i folkeskolen, men kan også anvendes videre i 
uddannelsessystemet.  Der findes mange retninger inden for CL, mange udviklet af amerikanske 
universitetsforskere. Dette afsnit tager udgangspunkt i Dr. Spencer Kagans (tidligere professor i 
psykologi ved University of California) strukturelle tilgang til CL, som har været under udvikling 
siden 1960’erne (Kagan, et al., 2006 s. 12). 
Hvad er Cooperative Learning 
Ifølge bogen CL taber det nuværende skolesystem en relativt stor gruppe elever hver årgang, fordi de 
fagligt eller socialt ikke fungerer i de rammer som skolen har sat op (Kagan, et al., 2006 s. 12). Disse 
elever ender ofte med at være passive i skoletiden, og kan i værste fald blive ramt af 
selvværdsproblemer, adfærdsproblemer og generel modvilje mod skolen. CL omtaler derudover også 
problemer på de stærkes elevers vegne. Problemet ligger i, at dygtige elevers potentiale ikke for plads 
nok til at udvikles fuldt ud og for meget energi går til spilde. 
Et af de centrale mål med CL er, at hver eneste elev i en klasse skal inddrages og være aktiv i egen 
læringsproces (Kagan, et al., 2006 s. 12). Det, at eleverne selv er ansvarlige for egen læring, er ikke 
noget nyt fænomen; det nye ligger i systematisk at stræbe efter at nå målet for hver eneste elev uden 
undtagelser og uanset niveau og kompetencer. Dette gøres ved at opdele klassen i såkaldte teams 
bestående af fire elever, som herefter opdeles i par. I et klasselokale som underviser efter CL, vil 
bordene derfor altid stå i grupper med plads til 4 i hver. Undervisningen foregår derfra via forskellige 
strukturer, som er interaktionsmønstre der foregår mellem eleverne. Der findes mange forskellige 
strukturer, og hver struktur er uafhængig af faget og emnet. Et eksempel kunne være den såkaldte 
tænk-par-del struktur, hvor eleverne får stillet en opgave. De får derefter tid til individuelt at tænke 
over opgaven og finde et løsningsforslag. Derefter diskuterer de deres løsningsforslag med 
sidemanden for at finde en samlet løsning. Til sidst diskuterer de to par i teamet hver deres 
fællesløsning med hinanden. På den måde er eleverne konstant aktive og i størstedelen af tiden i 
indbyrdes dialog med hinanden. 
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3.3 SPIL-principperne  
Selve CL-strukturernes kerne og forklaringen på, hvorfor at det virker, kan forklares ud fra SPIL-
principperne som er en fælles betegnelse for koncepterne Samtidig interaktion, Positiv indbyrdes 
afhængighed, Individuel ansvarlighed og Lige deltagelse. Heraf betegnelsen SPIL. (Kagan, et al., 2006 
s. 19). De fire principper skal være realiseret samtidig. Hvis ikke de er det, vil der ikke længere være 
tale om CL.  
De fire principper er indbyrdes forbundet, men vil nu hver især blive forklaret: 
Samtidig interaktion: Med samtidig interaktion refereres der til at alle 
teams/par i klassen er i aktive og kommunikative læreprocesser på samme tid 
(Kagan, et al., 2006 s. 20). Ideelt set betyder dette at 25 % af eleverne vil have 
ordet samtidig, når der arbejdes i teams, og 50 % vil have det samtidig, hvis der 
arbejdes i par. Dette ses i forhold til normal undervisning, hvor en elev i 
gennemsnit vil have langt under et minuts taletid pr. lektion (Kagan, et al., 2006 
s. 17).  
Positiv indbyrdes afhængighed: Positiv indbyrdes afhængighed opstår når 
eleverne har fordel af, at de andre klarer sig godt, og når eleverne har behov for 
hinandens hjælp til klare en opgave (Kagan, et al., 2006 s. 20). Strukturen i CL er 
opbygget således, at hver elev er uundværlig og eleverne har indbyrdes brug for 
hinanden. Hvis den ene i teamet klarer sig godt er det derfor ensbetydende med 
at den anden også gør det.  
Individuel ansvarlighed: Der er individuel ansvarlighed, når hver elev hyppigt skal redegøre for 
egen læring over for andre (Kagan, et al., 2006 s. 21). I CL er dette med i strukturen, hvor eleverne 
bliver sat til at opsummere, præsentere, problematisere eller evaluere deres egen forståelse af stoffet 
over for hinanden og derigennem får feedback. På den måde udvikles der også bevidsthed og 
ansvarlighed for egen læring.  
Lige deltagelse: Når alle elever medvirker og er involveret i arbejdsprocesser lige meget, opstår der 
lige deltagelse (Kagan, et al., 2006 s. 21). Ligesom med de andre, er dette princip også indbygget i 
strukturen hvor eleverne skiftende bidrager med deres observationer. Ifølge CL føles lige deltagelse 
ikke som ’tvang’, men tværtimod en mulighed for selv de mere stille elever at komme på banen, ikke 
fordi de skal ’føre sig frem’, men fordi det er deres tur i følge reglerne (Kagan, et al., 2006 s. 21). 
SPIL, Kagan, s. 
20 
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Cooperative learning vs traditionel gruppearbejde 
Der kan sættes spørgsmålstegn ved, hvorvidt CL er forskelligt fra normalt gruppearbejde. Der er 
tydelige sammenhænge mellem de to arbejdsmetoder. I gruppearbejde samles en gruppe og løser 
samlet en opgave, ligesom der gøres i CL. Der bliver fremlagt og diskuteret indbyrdes holdninger og 
tolkninger, ligesom der gøres i CL. Og gruppen vil til slut komme frem til et fælles resultat, ligesom 
det sker i CL. Forskellen ses dog tydligt i selve strukturen de to arbejdsformer er opbygget af. Helt 
overordnet opdeles arbejdsgrupperne forskelligt. Mens man i CL udelukkende laver hold af 4 elever 
vil der ikke på samme måde være et bestemt antal personer i gruppearbejde. Dette er op til den 
enkelte lærer at vurdere. Sammensætningen af holdene er også forskellig. Hvor man i traditionelt 
gruppearbejde ofte sammensætter hold efter interesser, stræbes der efter at lave heterogene hold i 
CL. Med heterogene menes der hold, som består af så forskellige medlemmer som muligt, heri fagligt 
niveau, køn og evt. etnisk tilhørsforhold.  
CL kritiserer ligeledes gruppearbejde for tit at blive problematisk, idet ansvarsfordelingen er diffus, 
og sociale mekanismer kan være for stærke (Kagan, et al., 2006 s. 18). De argumenterer for dette ved 
at sige, at et medlem, der tager initiativ, hurtigt kan opfattes af resten af gruppen som styrende. Et 
andet medlem kan på den anden side være passiv uden videre konsekvenser. Til sidst kan den stille 
elev vælge ikke at deltage aktivt i gruppen af frygt for at dumme sig overfor de andre. Udover dette 
kan elevernes sociale og faglige status påvirke gruppens arbejde. Der opstår altså en lang række 
problemer, som ifølge CL, medfører at arbejdet går langsomt. Dette kan løses ved at indføre 
Cooperative learning i undervisningen (Kagan, et al., 2006 s. 18). 
At CL er så meget mere effektivt end normalt gruppearbejde, som det bliver stillet op, kan dog 
diskuteres. Hvis det udelukkende handler om at skabe plads til den enkelte elevs aktive deltagelse i 
læreprocesserne, kan der godt ses fordele i CL. Der er på den anden side situationer, hvor normalt 
gruppearbejde er ligeså godt, og måske endda at foretrække. Her tænkes der bl.a. på projektarbejde, 
hvor arbejdsopgaver bliver delt ud internt i gruppen, og hvor der er plads til individuelt arbejde 
mindst ligeså meget som fælles. 
Til sidst kan der sættes spørgsmålstegn ved, om CL i praksis altid vil fungere så ideelt som der var 
hensigten. F.eks. kan et team ikke fungere, hvis blot et enkelt medlem ikke vil involvere sig. I 
gruppearbejde er der ikke samme faste struktur, og gruppen vil på den måde stadig kunne fungere, 
hvis et medlem forblev passiv. 
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Cooperative Learning og vores applikation 
Det vil nu blive gennemgået om vores applikation opfylder kravene til CL. 
Det første krav er at eleverne bliver opdelt i teams bestående af fire personer. Da applikationen som 
sådan ikke stiller krav til antallet af elever, og fire personer er en mulighed, opfylder den dette første 
kriterium.  
Der kan nu kigges på de fire SPIL-principper. Det første princip, om samtidig interaktion, bliver 
opfyldt i og med at hver gruppe kommunikerer indbyrdes. Det skal dog siges, at det ikke medtænkt, 
hvordan fordelingen af opgaver skal løses i gruppen. Der kan derfor godt opstå et scenarie, hvor én 
bestemt elev tager styringen og står for det meste af arbejdet mens de 3 andre forbliver passive. Hvis 
dette skulle afhjælpes skulle der inddrages en af strukturerne fra CL i applikationen, hvor hver af 
eleverne bliver inddraget.  
Det andet princip om positiv indbyrdes afhængighed bliver kun til dels opfyldt. Det er til hensigt at 
gruppen drager fordel af hinandens hjælp for at klare opgaven samlet. Men, som det blev beskrevet 
før, er der intet der hindrer, at få i gruppen gør alt arbejdet, og man kan derfor ikke sige, at de er 
indbyrdes afhængige. Dog viste vores test af applikationen i Assens, at forskellige elevers viden om 
byen bidragede til, at gruppen kunne komme hurtigere fra post til post via lokalkendskab (Se afsnit 
Test dagen under kapitel 5). Eleverne drager derfor nytte af hinandens hjælp, hvilket kan 
argumentere for at dette princip bliver tilfredsstillet. 
Princippet om individuel ansvarlighed er heller ikke garanteret opfyldt. Ideelt set vil alle i gruppen 
selv gøre sig ansvarlige for egen læring og derved deltage aktivt. Men i og med at det er gruppen, og 
ikke hver enkel elev, som er ansvarlige for opgaverne og læringen, kan nogen af eleverne forblive 
passive og overlade læringen til de andre. 
Det sidste princip, som omhandler lige deltagelse, er heller ikke sikret opfyldt. Eftersom der ikke er 
faste regler, der sikrer at eleverne deltager lige meget og nogle elever er mere aktive end andre, vil 
lige deltagelse kun ideelt set blive opfyldt.  
Som det kan ses opfylder applikationen på nuværende ikke alle fire SPIL-principper. Dog vil de sidste 
tre automatisk blive opfyldt, hvis man inddrager én af strukturende fra CL. De vil sikre at elever 
deltager lige meget, og de vil samtidige blive både ansvarlige for egen læring samt indbyrdes 
afhængige. Dette kan sagtens gøres af læren ved at give instrukser i strukturen, opgaverne skal løses 
i. 
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Cooperative Learning i forhold til Selvbestemmelsesteorien 
De to principper har både ligheder og forskelligheder, men før de sammenlignes skal det gøres klart 
at de vægter to forskellige områder. Selvbestemmelsesteorien har udelukkende at gøre med hvad der 
er med til at motivere, mens CL’s fokusområde er læring. Det er dog alligevel interessant at stille de 
to teorier op imod hinanden. 
Af ligheder findes der, hvad man i Selvbestemmelsesteorien kalder for relationer, som går ud på at 
føle sig som en del af en gruppe. Dette går igen i CL, hvor indbyrdes afhængighed er med til at skabe 
en stemning af fællesskab. De to teorier anerkender begge at der er behov for tilfredsstillelse af det 
sociale behov. I Selvbestemmelsesteorien går det ind under behovet relationer og det sociale er med i 
hver af de fire SPIL-principper. De er også begge inde på, at hver elev skal blive udfordret på et 
passende individuelt niveau for ikke at miste motivationen. 
Af modsætninger kan nævnes følelsen af autonomis prioritering, som er et af de tre behov i 
Selvbestemmelsesteorien. Dette behov er ikke på samme måde med i CL. Tværtimod bliver der 
opstillet flere rammer og regler for hvordan der skal arbejdes, og friheden mindskes derefter. 
De to teorier har dermed en række fordele og kun få forskelle, selvom de omhandler relativt 
forskellige emner. 
3.3.1 Opsummering 
I afsnittet om motivation blev der redegjort for, hvad motivation er, og der blev taget udgangspunkt i 
teorien om selvbestemmelse. Efter en gennemgang af teorien blev det diskuteret, hvorvidt vores 
applikation tilfredsstillede de tre behov for selvbestemmelse, hvilket den gjorde. 
I afsnittet om læring og Cooperative learning blev der gennemgået hvad CL er, og hvilke krav, der 
bliver stillet. Der blev stillet spørgsmålstegn ved, om CL altid er bedre end gruppearbejde, hvor det 
blev konkluderet, at det ikke altid var tilfældet. Derefter kom en gennemgang af vores applikation 
set som CL, der viste at den ikke levede op til alle SPIL-principperne. Dog ville den leve op til alle, 
hvis læreren startede med at give eleverne en af strukturende fra CL, som måden de skulle løse 
opgaverne på. 
Til sidst blev motivationsteorien og lærings teorien sat op mod hinanden og det blev konkluderet at 
de havde mange fordele, trods forskellige emneområder.   
 Side 36 af 112 
 
3.4 Spilteori 
Dette afsnit beskriver i korte træk hvad basal spilteori er, og hvordan vi kan benytte os af det i vores 
spiludvikling. Afsnittet er skrevet på baggrund af Ernest Adams’ bog FUNDAMENTALS OF GAME 
DESIGN. 
Vi finder det afgørende at inddrage spilteori i rapporten, da dette er et bærende element i vores 
applikation. Ved at styrke applikationen gennem spilteori, vil vi altså skabe et stærkere standpunkt i 
forhold til at besvare vores problemstilling fyldestgørende. 
Ernst Adams har fremsat en række punkter, der alle beskriver forskellige årsager til, at spildesignere 
benytter historiefortællinger. Der bliver nu redegjort for disse punkter, hvorefter vi ser på, hvordan 
spilteorien kan implementeres i vores applikation.  
Stories can add significantly to the entertainment that a game offers 
Et vigtigt element i spil er historiefortælling. Denne kan sætte et personligt præg på spillet, og giver 
mulighed for at knytte spillerens personlige følelser til spiloplevelsen. Historiefortællingen kan 
sagtens være fiktiv – dette kan endda skabe en mere interessant og relevant fortælling. Den kan 
forhøje spillets underholdningsværdi, ligeledes kan den være i stand til at opretholde spillerens 
interesse i spillet. (Adams, 2010 s. 155) Det er altså ikke tilfældigt, at spildesignere ofte vælger at 
inkorporere historiefortælling i deres spil. Adams teori er baseret på, at et spil uden en fortælling 
helt basalt set bare er en konkurrence. Dette kunne man som udgangspunkt argumentere for kunne 
fungere glimrende. Dog skal der tages højde for, at spiloplevelsen uden en fortælling kan være falsk 
(Adams, 2010 s. 155).   
Med falsk menes, at spilleren ikke bliver personligt engageret i spillet. Dette kan være risikabelt, da 
underholdningsværdien ikke opnår det samme niveau, som det er muligt med en tilhørende historie. 
Et spil kan betragtes som en film – her er historiefortællingen i centrum, og denne bliver formidlet 
gennem skuespil. Fortællingen søger hen mod en afslutning, og publikummet (i vores tilfælde 
spilleren) fornemmer hvor langt der er igen, og driver derved spilleren videre. På denne måde bliver 
spilleren netop engageret, og herved tilføjes ny underholdningsværdi. Optimalt set skal spilleren 
længes efter at opdage næste ”scene” i spillet, og være ivrig efter at nå frem til slutningen på 
historien.  
I vores applikation er fortællingen også et bærende element. Valget at inddrage en historie er blandt 
andet foretaget på baggrund af de føromtalte teorier. Da vores historie er en fiktiv fortælling om en 
arbejdsdreng i Assens, kan spillerne med lidt indlevelse sætte sig ind i fortællingen og herved opleve 
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det personlige præg. Historien i applikationen er naturligvis fiktiv, men ikke urealistisk, da den tager 
udgangspunkt i hændelser på virkelige historiske steder. 
Stories attract a wider audience 
Som nævnt før mener Adams, at historiefortælling skaber større underholdningsværdi. Han mener 
derfor også, at konceptet om en fortælling som en del af spillet hermed også tiltrækker et større 
publikum (Adams, 2010 s. 156). Nogle spillere har brug for en historiefortælling, for at kunne øge 
deres engagement i spillet – Herved udbredes spektret for spillere naturligvis. Oven i dette har nogle 
spillere ikke behov for en historie for at blive motiveret. Denne del af publikummet kan man 
overveje ikke at tænke videre over, da de ved ikke at involvere sig personligt i historien, stadig kan få 
en god oplevelse ud af spillet, blot ved hjælp af de andre spilelementer – dette kræver naturligvis at 
historien ikke er for dominerende. (Adams, 2010 s. 156) 
I vores applikation bidrager historien med en rød tråd gennem turen. Dette motiverer nogle spillere 
til at involvere sig. Dog kan applikationen spilles igennem uden endvidere at involvere sig i 
historiefortællingen ved at springe den fiktive historie over. Spilleren, der ikke har behov for en 
historiefortælling, kan sagtens få en positiv spiloplevelse gennem applikationen.   
I vores tilfælde har vi dog valgt at designe applikation således, at hvis der følges med i historien er 
det lettere at besvare spørgsmålene og derved opnå et bedre slutresultat. Dette er tiltænkt, så det 
ikke fremstår som den bedste løsning at springe historiedelen over.   
Stories help keep players interested in long games 
Adams sidste teori om fortællinger i forhold til spilteori handler altså om at opretholde spillerenes 
interesse i spillet – især hvis spillet er langt. Ernest Adams mener, at historiefortællinger er et godt 
redskab til netop dette. På længere sigt er det altså ikke nok for spilleren kun at spille for point – 
spilleren har behov for en større stimulering end point. Denne stimulering kunne derfor udmærket 
være en historiefortælling.   
Vores applikation tager omkring 1 time at gennemføre. Der kan argumenteres for, at der ikke er tale 
om et længerevarende spil. Dog kan det vurderes, at applikationer og spil af denne type sjældent vil 
være meget længere, end det er tilfældet med vores applikation. Selvom en applikations 
gennemførselstid er på en time, kan spillere sagtens miste interessen undervejs, hvis spilleren ikke 
bliver grebet af spillet. Derfor er det vigtigt at vi sammensætter en relevant historie, som kan holde 
spilleren interesseret.  
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Det var vigtigt for os at inddrage nogle teoretiske virkemidler, der kunne have en effekt på vores 
applikation. Ved at benytte teorierne i vores applikation, ville vi være i stand til at skabe en mere 
succesfuld oplevelse for spillerne. Vi ville skabe et bredt publikum, der ikke ville tabe interessen 
undervejs, og samtidig ville underholdningsværdien stige.  Effekten af dem er tilsyneladende simpel, 
da teorierne i princippet er meget basale. Dog skal deres værdi ikke undervurderes, da det i 
princippet er småting, der kan forbedre spiloplevelsen hos spilleren.  
Ernest Adams har ligesom med historiefortællingerne en række teorier om, hvad spilleren konstant 
har brug for at vide, hvis denne skal have en god oplevelse med spillet. 
Where am I ? 
Det er altså vigtigt for spilleren, at vide hvor denne befinder sig igennem spillet. Med disse 
oplysninger kan spilleren undgå at tabe modet, samtidigt med at risikoen for at spilleren mister 
overblikket formindskes markant (Adams, 2010 s. 204). Der er forskellige måder at indikere position i 
forhold til spillerne. I vores applikation er det højst nødvendigt, at spilleren ikke må fare vild. Dette 
er især vigtigt, da vores målgruppe ikke er voksne, og det ville være uhensigtsmæssigt, hvis 
testpersonerne fór vild. Netop derfor indførte vi forskellige virkemidler i applikationen, der kunne 
hjælpe spilleren til at danne sig et overblik over sin position. For det første har spilleren et kort til 
rådighed, dette har ruten fra den ene post til anden tydeligt markeret. Allerede ved dette tiltag, har 
vi gjort risikoen for forvirring meget mindre. Dog tilførte vi også en retningsbestemt pil, der konstant 
pegede i retningen mod næste post. Denne pil skulle agere som en sikring for, at testpersonerne ikke 
ville gå i den forkerte retning. Til sidst tilføjede vi desuden en afstandsberegner, der udmålte den 
afstand der var til næste post. På denne måde kunne testpersonerne opdage, hvis de gik den forkerte 
vej, da afstandsmåleren ville begynde at stige.   
Disse tre elementer kan altså i samspil sikre, at spilleren konstant er klar over sin position. 
Naturligvis er der stadig en udfordring tilbage i spillet, da spillerne skal vurdere, om den rute vi har 
givet dem, er den hurtigste, eller om det er muligt at skyde genvej.  
What am I actually doing right now? 
For at spilleren ikke skal miste overblikket, skal der fra applikationens side redegøres for, hvad 
spilleren i princippet foretager sig. Der er forskellige måder at gribe dette an på, og Ernest Adams har 
beskrevet nogle. Umiddelbart henvender de sig til andre typer af spil, men hovedprincipperne er de 
samme. Så længe spilleren ved, hvad der hele tiden sker, mistes overblikket ikke (Adams, 2010 s. 
204).   
 Side 39 af 112 
 
Måden, vi valgte at gribe dette an på, var ved at have en klar forskel mellem de forskellige 
skærmbilleder. Spilleren skal altså kunne kende forskel på, om der stilles spørgsmål, gives feedback, 
ses video eller om skærmbilledet indikerer ruten. Især skærmen, der viser video, er markant 
anderledes, og dette opfordrer spillerne til at rette deres opmærksomhed mod skærmen.  
What challenges am I facing? 
Ernest Adams påpeger vigtigheden i, at spilleren kender de udfordringer han senere skal stilles over 
for. Der kan argumenteres for, at dette har sine fordele og ulemper. Af fordele skal der nævnes, at en 
spiller, der på forhånd kender sine udfordringer, også vil have større sandsynlighed for at klare dem 
bedre. Det er altså en spiller, der muligvis vil få en bedre spiloplevelse som følge af sin succes. 
Ulempen ligger i, at spilleren ikke udsættes for nær så mange overraskelser, da udfordringerne er 
beskrevet for ham i forvejen – han får altså ikke lov til at ”opdage” nær så meget som ellers.   
Måden vi tacklede dette dilemma på, var ved at lave en kombination. I starten af spillet, bliver det 
oplyst for spilleren, at han skal rundt til forskellige poster. Det oplyses ligeledes, at spilleren ved 
disse poster skal svare på en række spørgsmål. Herved er hoveddelen af spillets udfordringer altså 
kortlagt. Hvad vi valgte ikke at fortælle spilleren, var dog at der undevejs dukkede en række bonus-
udfordringer op. Disse bonusudfordringer valgte vi at indføre, da vi så nytten i at fastholde spillerens 
opmærksomhed mellem posterne.  
Did my action succeed or fail? 
Ernest Adams beskriver i denne teori vigtigheden i at fortælle om, hvorvidt spillerens handlinger har 
båret frugt eller ej (Adams, 2010 s. 204).  
Der er forskellige måder at indikere dette på. Ernest Adams foreslår lyd og animationer. Dette kan 
betragtes ud fra et moralsk synspunkt – altså om de valg, spilleren træffer, er moralsk korrekte eller 
ej.  
I vores applikation er der også inddraget et moralsk element i forhold til en lille dreng, der beder om 
en skilling. Spilleren får altså mulighed for at give en skilling(ét af deres optjente point) eller lade 
være. Alt efter hvad spilleren vælger, får det konsekvenser. Netop her tiltræder hvad Ernest Adams 
beskriver med indikationen af handlingers udfald. Spilleren der vælger at give drengen en skilling, 
møder på et senere tidspunkt drengen igen, og det oplyses via en animation at handlingen har båret 
frugt, og spilleren modtager flere point i retur. Spilleren bliver altså belønnet for sine moralske 
værdier.  
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How did I do? 
Ernest Adams påpeger vigtigheden af respons på spillerens handlinger. Hvis ikke spilleren modtager 
feedback for sin udførelse af spillet, bliver spilleren højst sandsynlig også i tvivl om sin rolle i forhold 
til spillet (Adams, 2010 s. 205). Altså kan det siges at spilleren ikke vil vide, om han for eksempel har 
svaret rigtigt eller forkert. Hvis dette ikke oplyses for spilleren, mistes overblikket og spilleren vil 
desuden opleve problemer med senere hen at besvare spørgsmål, da han ikke har modtaget den 
vigtige feedback. Måden feedbacken leveres på kan også spille en rolle. Ved hjælp af lyd og 
animationer kan spilleren nemlig motiveres til at forsætte sin søgen efter gode præstationer.   
Vores applikation benytter også denne teori. Efter et spørgsmål bliver besvaret, får spilleren med det 
samme en respons. Hvis svaret er korrekt, modtager spilleren point der er animeret som mønter, der 
falder i en sæk. Vi valgte mønten, da den er et klassisk element indenfor blandt andet videospil, og 
herved ville den automatisk tilegne sig værdi. Desuden indeholder animationen også en lydeffekt, 
der tydeligt indikerer at svaret er korrekt. Skulle man tværtimod svare forkert, modtager man ikke 
anerkendelsen i form af møntanimation, men i stedet en lyd der indikere et forkert svar – spilleren er 
altså ligeledes klar over, at denne har fejlet.  
Det ses altså hvordan man ved hjælp af simple teorier, kan forøge et spils underholdningsværdi og 
samtidigt skabe en bedre spiloplevelse. Det skal igen påpeges, at vi har taget udgangspunkt i disse 
teorier som et led af vores prototype-dannelse. Ved at have enkle -men konkrete - fixpunkter, har vi 
skabt en prototype. Fordelen ved at have enkle teoretiske retningslinjer for prototypen har medført, 
at vi samtidigt har kunnet opretholde et kreativt element i vores prototype.    
3.5 Brugerflade og interaktion 
At skabe en brugerflade, som opfordrer til interaktion, kan være en stor udfordring. I det følgende 
afsnit vil der blive præsenteret nogle begreber om interaktionsdesign baseret på Dan Saffers bog 
DESIGNING FOR INTERACTION: CREATING SMART APPLICATIONS AND CLEVER DEVICES. 
Saffer har en Master of Design i Interaktionsdesign fra Carnegie Mellon University, hvor han bl.a. har 
undervist i fundamental interaktionsdesign (Saffer, 2007 s. 1). Han har stor erfaring for, hvordan man 
skaber interaktion med brugerne, hvilket hans karriere, lige fra hjemmesider og interaktive TV 
services til mobile enheder og robot navigation, bevidner. 
Selvom Saffer blot er en af de mange som har skrevet om interaktions design, her kan bl.a. nævnes 
Don Norman, så finder vi hans beskrivelser/teorier passende til det formål, at opbygge en 
applikation, hvis interaktion er så gennemtænk som muligt. 
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I det følgende vil Saffers 6 interaktionselementer blive forklaret og senere i rapporten vil disse være 
med til at danne grundlag for vores produkts udformning. 
3.5.1 Motion 
Det første punkt Saffer tager fat på er, hvad han kalder Motion. Han beskriver det som følgende: 
"The way that products behave in response to the way people behave" (Saffer, 2007 s. 44). 
Motion ses i denne forbindelse som den konsekvens, der sker ved en interaktion. Når man klikker på 
et link åbnes en ny hjemmeside, når man trykker på en tast på tastaturet, lukker vinduet sig. Alt 
sammen er bevægelser på skærmen, som han kalder motion. Andre interaktions teoretikere kalder 
dette fænomen for feedback, men princippet er det samme - der sker noget, når der gøres noget: 
"Without motion, there can be no interaction" (Saffer, 2007 s. 45). 
En vigtig ting at have for øje i forbindelse med dette punkt i interaktionsdesign er, at det også er 
bestemt ud fra kulturelle, personlige og kontekstuelle forhold. Det at trykke på en touch-skærm kan 
være nemt for unge mennesker, men besværligt for ældre. Årsagen kan både være fordi, det er en 
ukendt interaktion (kulturelt) eller måske er ens fingere ikke længere i stand til at føle, at der sker en 
interaktion, med mindre det er fysiske knapper. Derfor er målgruppen særdeles vigtig at inddrage i 
en designproces, for at dette punkt kan opfyldes. 
3.5.2 Space 
"Most often, interaction design involves a combination of physical and digital spaces. You make a 
gesture in physical, analog space - for instance, turning a knob on your stereo - and you see the results 
on its digital display screen. The reverse can, of course, be true as well. You can stream music from 
your computer through you stereo and intro physical space" (Saffer, 2007 s. 45). 
Med begrebet Space åbner Saffer op for koblingen imellem den fysiske og den virtuelle verden. 
Interaktion sker i et rum – om det er fysisk eller virtuelt er underordnet. Vores applikation kan her 
bruges som eksempel: Når man fysisk bevæger sig rundt i byen med sin smartphone, sker der, ved 
hjælp af GPS'en, en ændring i skærmbilledet: En pil ændrer retning, afstanden til destinationen 
bliver større eller mindre. Alt sammen vises i den virtuelle verden på displayet. Der er altså en 
kobling mellem den bevægelse (motion), der foretages og det rum (space), man befinder sig i: "Space 
provides a context for motion" (Saffer, 2007 s. 46). 
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3.5.3 Time 
Time betegner den tid, som en interaktion sker over. Det kan efter sammenhæng være optimalt at 
denne interaktionstid foregår over kort eller længere tid. Den kan derfor optimeres alt efter 
kontekst. Et godt eksempel på en forkortelse af interaktionens tid er Apples App Store, hvor 
brugerens betalingsoplysninger allerede er indtastede på profilen, og der kan derved købes 
applikationer med blot ét klik. 
En interaktion, der gerne må ske over længere tid, er computerspil et godt eksempel på. For at 
forlænge interaktionen med brugeren kan man have flere levels (niveauer) eller udfordringer. Vi har 
forsøgt at udfylde den "spildtid" der opstår mellem posterne ved at have udfordringer løbende på 
ruten, hvilket dermed er med til at forlænge den samlede interaktionstid. I computerspil kan tid 
derudover også være en konkurrencefaktor: Jo hurtigere man kan gennemføre en udfordring i et 
computerspil, jo flere points gives der. 
Men tid kan også have en anden dimension, hvor tiden kan påvirke oplevelse af interaktionen 
positivt eller negativt alt efter konteksten. Hvis der går lang tid mellem der klikkes på en knap og 
displayet ændrer sig (motion), så spiller tiden en væsentlig rolle, da brugeren f.eks. kan få opfattelsen 
at have gjort noget galt. 
3.5.4 Apperance 
Apperance dækker design, som gør at man uden forudgående kendskab får indikationer på, hvordan 
man interagerer med det, og hvad der kommer ud af interaktionen.  Knappen på Apples iPhone er et 
godt eksempel herpå: Modsat alle andre mobilproducenter så har iPhone blot én knap. Knappen er 
formet så den passer med en fingerstørrelse, hvilket dermed gør det naturligt at interagere med 
fingeren. Dette kalder Saffer, og andre teoretikere på området, for Affordance. Designet gør at man 
ved, hvordan man skal interagere. 
Der findes en del forskellige parametre man kan ændre på, når det kommer til interaktionen: 
proportion, størrelse, struktur, udformning, vægt og farver. Alle parametrene symboliserer 
automatisk noget bestemt til brugeren. Hvis der er to knapper som er ens på størrelse, farve og 
udformning, kan det være svært at vide, hvilken der er den rette. 
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3.5.5 Texture 
Texture betegner, hvordan noget føles og opfattes. Om der skal trykkes hårdt eller nænsomt kan 
indikeres ud fra, om overfladen er hård eller blød - altså det materiale der er benyttet. Saffer giver et 
eksempel på denne betegnelse, som passer ind i vores kontekst: "A mobile phone can vibrate when a 
new message arrives,..." (Saffer, 2007 s. 50). Som vi vil komme ind på i vores forklaring af produktet, 
så skaber viberation en følelse hos brugeren, om at der sker noget. Der kommer med andre ord en 
bevægelse (motion) som konsekvens af en handling f.eks. at man bevæger sig i den rigtige retning. 
Texture er altså med til at indikere at der sker noget eller at der skal ske noget (affordance). 
3.5.6 Sound 
"You wouldn't want a loud screech to come out of your computer every time you received e-mail, and a 
soft whisper wouldn't cause traffic to move aside for an ambulance" (Saffer, 2007 s. 51). Lyde kan og er 
med til at symbolisere alt i vores hverdag. Om det er fuglesang man vågner til eller hanen, der galer 
giver to forskellige oplevelser. De parametre, der kan reguleres på i forbindelse med lyd, er Pitch 
(høje eller lave toner), Volume (høj eller lav) og Timbre-eller tone quality (Saffer, 2007 s. 51). 
Sidstnævnte dækker over typen af lyd, hvor samme tone kan give to forskellige lyde, f.eks. Tonen C 
på en guitar og et klaver. Især volume er noget vi kommer ind på i forbindelse med vores produkt, 
hvor vi gjorde os nogle værdifulde observationer. 
3.5.7 Afrunding 
Efter gennemgangen af de 6 punkter i interaktionsdesign skal det dog pointeres, at de hverken skal 
ses som universelle eller alle nødvendige. Det er retningslinjer, hvor ikke alle er relevante i alle 
kontekster. Vores produkt tager udgangspunkt i andres design af hardware (smartphones), og 
dermed er vores fokus på den brugeroplevelse som applikationen giver, hvilket vil sige, at vi primært 
har at gøre med software delen. 
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3.6 Interface teori 
En vigtig del af enhver applikation er design af grænseflade (eller interface). Dette er næsten 
selvsagt, idet begrebet dækker over al interaktion mellem bruger og elektronik – lige fra apparatets 
fysiske fremtoning, til om evt. tekst er tilpasset målgruppen. Selvom generelle ideer omkring brugen 
af billeder, tekst og video kan overføres til det aktuelle program, vil der blandt andet pga. interaktion 
og valget af platform, blive stillet andre krav til oplevelsen, og dermed til det optimale teoretiske 
grundlag. I dette kapitel omtales de metoder, som er blevet benyttet under design af vores 
produktets grænseflade. 
3.6.1 Målsætning 
Til at starte med er det være en fordel, at gøre brug af nogle generelle krav til interaktivt design, og 
derefter tilpasse disse kriterier til eget projekt. The U.S. Military Standard for Human Engineering 
Design Criteria 1989 har fremsat fire overordnede mål for, at skabe velfungerende menneske-maskine 
forhold: 
 Achieve required performance by operator, control, and maintenance personnel. 
- Da dette punkt omhandler krav til medarbejdere, og ikke er specifik relevant for 
interfacet, har vi valgt ikke at omtale det nærmere. 
 Minimize skill and personnel requirements and training time. 
- Gør udviklingen af programmet så simpelt som muligt. 
 Achieve required reliability of personnel-equipment combinations. 
- Skaber “forståelse” mellem bruger og program. 
 Foster design standardization within and among systems. 
- Sørger for at der er overensstemmelse i applikationens brugerflade. 
(Shneiderman, 1998 s. 11) 
På trods af omtalte målsætningers alder og de store ændringer, der siden er sket inden for 
elektroniske grænseflader, kan punkterne stadig bruges til overordnet målsætning af designforløb. 
Foreliggende kapitel vil være inspireret af målsætningerne. 
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3.6.2 Krav til applikationen 
Tidligt i projektet fandt vi frem til, at vores problemstilling skulle gribes an med fokus på et teknisk 
aspekt. Med de overordnede målsætninger i baghovedet, fremsatte vi egne krav til projektet: 
 Vi skal selv kunne fremstille et brugbart produkt. 
 Skal kunne bruges af folkeskolens 7.-9. klassetrin (vores målgruppe). 
 Skal have GPS-funktion. 
 Skal være let at transportere (håndholdt). 
 Skal have skærm og lyd af forholdsvist god kvalitet. 
 Skal give mulighed for interaktion med brugeren. 
3.6.3 Valg af platform 
Under overvejelse af hvilken type enhed, der egnede sig bedst til at køre vores applikation, faldt 
valget hurtigt på de avancerede mobiltelefoner – smartphones. Årsagen skal findes i, at denne form 
for mobiltelefon opfylder alle de stillede krav: der findes software, som gør det relativt let, at 
fremstille programmer til smartphones, mange i målgruppen er vant til at håndtere mobiltelefoner af 
denne type (The Nielsen Company, 2011), et flertal af de nyere modeller har GPS indbygget, 
mobiltelefoner er lette at transportere og giver god mulighed for interaktion med brugeren. 
Efter at typen af platform er valgt, følger overvejelser om, hvordan en smartphone bedst kan danne 
ramme om et historisk spil gennem Assens by.  
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3.7 Mobil Software Platform 
Hvordan fungerer smartphones og mobile enheder generelt? I det følgende vil vi forklare de 
forskellige elementer, der indgår i det som kaldes "økosystemet" for en mobil software platform med 
henblik på at forklare og begrunde vores produkts udformning. 
En Mobil Software Platform er et "miljø" af produkter, services og værktøjer, som hjælper udviklerne 
til at udvikle deres applikation effektivt (Asif, 2011 s. 292). Dette "miljø" består, ligesom naturen, af 
forskellige elementer som danner en kæde, hvor det ene element er nødvendigt for at de andre 
fungerer. Figuren herunder viser de 4 elementer som vi vil tage udgangspunkt i. Hvert element 
definerer et "lag" i brugeroplevelsen, hvor det øverste (applikationer) er det som brugeren oplever, 
mens nederste lag (hardware) er de fysiske komponenter/mekanismer som de øvrige lag interagere 
med (forespørgsler og respons). 
Applications 
Middleware 
Operating System (OS) 
Mobile Phone Hardware 
"Figure 10.2 - Mobile software platform" (Asif, 2011 s. 293) 
Vores produkt tager udgangspunkt i det øverste lag - en applikation. Det er dog essentielt for at 
kunne udvikle en så god brugeroplevelse som muligt, at man har en forståelse for hele kæden i den 
mobile platform. 
Vi vil derfor i det følgende se nærmere på kædens elementer (med fokus på applikationen), valget af 
Operativsystem (OS) og de konsekvenser det har for det endelige produkt samt nogle af de software- 
og hardwaremæssige komponenter, som er essentielle for applikationens udformning. 
Da valg af operativsystem har direkte konsekvenser på de 3 øvrige elementer, lægges der ud med en 
vurdering af alternativer samt et endeligt valg af platform. 
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3.7.1 Operativsystem (OS) 
Der findes i dag et hav af forskellige operativsystemer til mobile applikationer. Det mest udbredte er 
Nokias Symbian (Gartner, 2010), men med den hastige udvikling af de såkaldte "smartphones" i de 
senere år, mister Nokia terræn til konkurrenterne (The Nielsen Company, 2011). Da Apple i 2007 
fremviste deres bud på en mobiltelefon (iPhone), blev den mobile verden aldrig den samme igen. De 
små enheder kan nu langt mere end blot ringe og sms’e - de er blevet små computere (Cnet.com, 
2007). Senere samme år som Apples introduktion af iPhone (og dermed iOS styresystemet) kom en 
ny spiller på banen. Det er Google, som med Android styresystemet lagde en strategi som minder om 
den Microsoft i sin tid benyttede sig af - Google leverer softwaren, og producenter så som HTC, 
Motorola, m. f. leverer hardwaren (Google, 2007). Apple og BlackBerry producenten Research in 
Motion (RIM), holder dog begge fast i at står for både software og hardware. Microsoft er en af de 
gamle (og første) spillere på markedet for computerlignende mobilsystemer og er stadig en vigtig 
aktør med deres Windows Mobile 
styresystem. De lider dog under, at de første 
udgaver var et forsøg på at overføre den 
almindelige computeroplevelse til mobiler 
frem for at udvikle et nyt interaktionsdesign, 
hvilket afspejles i markedsandele som 
nævnes senere. 
Hvis alt dette koges ned, så er der følgende nøglespillere på markedet for styresystemer til de mobile 
enheder: Symbian, Android, iOS, BlackBerry og Windows Mobile. Men hvorfor er det overhovedet 
vigtigt at vide noget om disse systemer? Og er der reelt nogen forskel på dem? 
Hver platform har sine fordele og ulemper - præcis som det er med alt andet. Der er ingen tvivl om 
at brugeroplevelsen på de forskellige platforme, i takt med at brugerne indikerer hvad de synes om, 
bliver mere ens. Hver platform har desuden hver deres fokusområder. Blackberry er  
forretningsorienteret (PCWorld, 2010), mens iPhone i første omgang var et modeikon, men ligesom 
Android er blevet mere mainstream (se markedsandele). 
Endnu en forskel på de forskellige platforme er deres åbenhed i forhold til de mange linjer kode, som 
ligger bag systemerne (kildekoden). Android er styret af Google, men kildekoden er frit tilgængelig 
for alle som skulle have lyst til at se nærmere på den, og evt. bidrage med forbedringer - det såkaldte 
Open Source (Asif, 2011 s. 299). I den modsatte ende finder man BlackBerry og iOS, som begge har 
helt eller delvist lukket kildekode (Asif, 2011 s. 299). 
 Side 48 af 112 
 
På trods af ligheder er de forskellige platforme nødt til at differentiere sig. Derfor betyder valget af 
platform også et valg af programmeringssprog. Der vil under punktet "Applikationer" blive nævnt de 
forskellige programmeringssprog, og en alternativ tilgang til udviklingen introduceres. 
Hvordan ser markedet ud? 
Det er selvfølgelig muligt at udvikle til samtlige platforme, men som i erhvervslivet er man nødt til at 
prioritere, hvor ens kræfter giver det bedste afkast. Da vi hverken har tid eller ressourcer til at 
udvikle en applikation, som dækker alle platformene, har vi valgt at fokusere på én konkret platform 
- men hvilken én? I vores tilfælde er dækningsgraden relevant, da vi ønsker produktet udbredt ud til 
så mange som muligt. Herunder ses fordelingen af markedsandele for smartphones opgjort af det 
anerkendte amerikanske markedsundersøgelsesfirma The Nielsen Company. 
 (The Nielsen Company, 2011) 
Meget hurtigt kan vi udelukke platforme så som Windows Mobile, Palm og Symbian, da disse 
platforme har 10 % af markedet eller mindre. Dermed er vi nede følgende 3 operativsystemer: 
Android, iOS og BlackBerry. Vores målgruppe bør dog også tages i betragtning når valget af 
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operativsystem skal tages. Da Nielsens data ikke inkluderer folk under 18 og dermed vores direkte 
målgruppe, antager vi blot, at statistikken for de unge alders grupper (18-24) er mere eller mindre 
dækkende for dem under 18 år.  
 
(The Nielsen Company, 2011) 
I Nielsens rapport konkluderes følgende afslutningsvis: "Finally, of the three most popular  
smartphone operating systems, Android seems to attract more young consumers." (The Nielsen 
Company, 2011). 
Som tidligere nævnt har BlackBerry et ’business image’, hvilket også afspejler sig i den ældre 
fordeling som diagrammet viser. Apple er populær blandt de unge, men Android, som er et yngre 
system end iOS, har alligevel større andel blandt de unge. Vores valg falder dermed på Android. 
For kort at opsummere, så har vi valgt Android platformen fordi: 
 Android har størst total markedsandel 
 Android størst popularitet blandt det yngre segment 
 Android er en åben platform 
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3.7.2 Applikationer 
Android platformen bygger på det udbredte programmeringssprog Java. Som udgangspunkt kunne vi 
derfor være tvunget til at lære dette sprog bedre at kende samt sætte os ind i Android platformens 
opbygning. Vi har imidlertid valgt en anden indgangsvinkel til udviklingen af vores applikation, både 
for at spare tid på oplæring og udvikling, men i lige så høj grad fordi vi ønsker et produkt, som nemt 
kan overføres til andre platforme end Android. I det følgende vil vi derfor introducere en anderledes 
udviklingsmetode. 
Titanium appcelerator 
Appcelerator er et program, som oversætter script-sproget JavaScript til et programmeringssprog, 
som mobiltelefoner kan læse og forstå. I vores tilfælde arbejder vi med styresystemet Android, som 
benytter programmeringssproget Java. Havde vi derimod valgt iPhone som platform, benyttes  
programmeringssproget Objektive-C. 
Titanium translates your hard won web skills into native applications that perform and look just like 
they were written in Objective-C [iPhone and iPad] or Java [Android]. (Nitobi, 2008-2011) 
Som Titanium reklamerer med på sin hjemmeside (se ovenstående citat), er Appcelerator bygget på 
en måde, så det kan kode JavaScript om til Android og iPhones Native kode (Native er fagsprog for 
det kodesprog platformen kan læse) som henholdsvis er Java og Objektive-C. På den måde kan man 
nøjes med at programmere sin applikation én gang, og dermed med få ændringer få applikationen på 
begge platforme. 
 
Android og/eller
iOS applikation
Video, 
Lyd, 
Billeder
SQLite
JavaScript
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Software Development Kit (SDK) 
Til Appcelerator skal der installeres et SDK til den platform, man vil programmere til. SDK står for 
Software Development Kit og er en pakke værktøjer, som gør det muligt at udvikle til en bestemt 
platform. SDK indeholder desuden en 'emulator', som i vores tilfælde simulerer en Android telefon. 
Med SDKét er det ikke nødvendigt at installere programmet på ens smartphone, hver gang man 
ændrer i koden, men koden kan derimod afprøve på computeren. Dog var der tidspunkter, som 
f.eks. når GPS-funktionen skulle afprøves, hvor det var nødvendigt at afprøve det på smartphones, 
men det meste af programmeringen kunne afprøves på emulatoren først. 
Hvorfor Appcelerator? 
Der findes andre programmer som Appcelerator, hvor f.eks. kan Phonegab nævnes. PhoneGab 
fungerer stort set på samme måde som Appcelerator, dog kan Phonegab lave JavaScript om til 6 
platforme, hvor Appcelerator kun har koncentreret sig om 2 platforme (Android og iPhone iOS) 
(Nitobi, 2008-2011). 
Den største forskel på Appcelerator og Phonegab er, at Appcelerator laver JavaScript-koden om til 
mobilens nativekode, hvorimod at PhoneGab pakker sin applikation ind i et WebView (Komenda, 
2011). Det betyder, at den gengiver koden i en form for browser/internet vindue på mobiltelefonen, i 
stedet for at omskrive koden til noget mobiltelefonens styresystem kan læse, som Appcelerator gør 
det. Dette er årsagen til at vi valgte Appcelerator frem for PhoneGab. 
The obvious advantage of a native application is performance. The UI will perform much better if native 
OS elements are used, compared to rendering HTML, CSS and JavaScript in a browser instance to e.g. 
create a button. As a side effect, the native look-and-feel can easily be maintained (Komenda, 2011). 
Ovenfor forklares det, at når man bruge native kode, så bliver præstationen af applikationen 
betydelig bedre end hvis man burger WebView. Det vil ifølge ovenstående være bedre, når en 
nativekode laver en knap, end hvis man får en webbaseret kode til at lave en knap i et WebView. 
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3.7.3 Middleware 
Middleware er et flydende begreb, men beskrives som laget der sender og modtager applikationens 
forespørgsler til og fra operativsystemet (Asif, 2011 s. 292). En database er et eksempel på 
middleware, som ligger mellem selve applikationen og operativsystemet. 
Databaser 
En database er forenklet sagt et kartotek med informationer. I vores produkt har vi taget 
udgangspunkt i en SQLite database, hvilket er en såkaldt relationel database. En relationel database 
bygges op af tabeller, som man kender det fra f.eks. skoleskemaer. En tabel består af rækker af felter, 
hvor kolonnerne indikerer hvilke type data, der skal stå (Taylor, 2010 s. 15). Her ses et udsnit på et 
par af de benyttede tabeller fra applikationen: 
Locations: 
Location_id * Name Longitude Latitude Radius 
1 Plums 
købsmandgård 
9.8969167470932 55.26953495227814 15 
2 Jernstøberiet 9.901487231254578 55.26947021484375 20 
*Nøglefelt 
Questions: 
 
Question_id * Location_id * Question 
1 1 I starten af 1900-tallet udvidede Plums familieforetagende. 
Hvilken af følgende var ikke ejet af Plum familien: 
2 2 Hvad kendetegner Bessermer metoden? 
 
Som det fremgår af de to tabeller, så har vi to såkaldte nøglefelter (markeret med *): Location_id & 
Question_id. Et nøglefelt er en unik værdi for den pågældende række i tabellen, hvilket kan gøre det 
muligt at finde frem til det konkrete række - på samme måde som ens CPR nummer er knyttet til en 
bestemt person. 
Når der i tabellen "Questions" også fremgår "Location_id" er der tale om en relation mellem en 
række i Questions og en række i Locations. Det betyder i praksis at et spørgsmål er koblet samme 
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med en location. I dette tilfælde er der en én-til-mange relation, idet én location godt kan have flere 
spørgsmål, men et spørgsmål kun kan høre til én location. 
For at kunne arbejde med databasen skal man sende såkaldte "forespørgsler" til den. Det er i praksis 
kommandoer, som fortæller database hvad den skal gøre: returnere bestemte data eller ændre på 
data (tilføje, ændre eller slette). Det "sprog" som man benytter kaldes for Server Query Language 
(SQL). 
Med en database er det muligt at udvikle skærmbilleder som er dynamiske. F.eks. er alle bonus-
spørgsmålene i vores applikation lavet ud fra samme skærmbillede, men teksten bliver blot ændret 
fra spørgsmål til spørgsmål ved hjælp af data hent fra databasen. 
SQLite 
Men hvorfor er valget faldet på SQLite? Det 
forholder sig sådan, at vi ikke har opvejet fordele 
og ulemper mellem forskellige typer databaser 
(MySQL, MsSQL, Oracle, m.f.), men at valget er blevet taget for os. Med vores valg af Android som 
software platform er SQLite som database en direkte konsekvens, i og med at dette er standarden for 
Android applikationer. I det følgende vil vi se på nogle af de fordele der er ved brugen af SQLite til 
udvikling af applikationer, men også på de begrænsninger denne database har. 
Som det fremgår af SQLites egen hjemmeside, så er nogle af nøgle fordelene ved SQLite at 
databaserne fylder utroligt lidt og har en høj ydeevne (SQLite.org). Både Android og iOS 
applikationer benytter SQLite som database, og da nogle af nøgleordene for smartphones er 
hurtighed og rigeligt lagerplads, så hænger det meget godt sammen. Jo mindre en applikation er, jo 
mindre ressourcer skal der som regel bruges for at køre applikationen. 
I forbindelse med udviklingen af vores prototype stødte vi dog på en begrænsning i SQLite. Det viser 
sig, at det er opbygget sådan, at man ikke kan læse og skrive til databasen på samme tid. Med andre 
ord så skal en forespørgsel køreres færdig, før den næste kan påbegyndes. Hvis der laves for mange 
forespørgsler til database på samme tid, dannes derfor en forøget ”ventetid”. Når der opstår en sådan 
ventetid kaldes det for en "flaskehals". Med dette faktum i baghovedet er det derfor et spørgsmål om 
at begrænse forespørgslerne til et minimum, hvis man ønsker at opnå en bedre performance og 
minimere flaskehalsene. 
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3.7.4 Hardware 
Med Android som operativsystem åbner det op for et hav af forskellige modeller af smartphones, lige 
fra helt små enheder, til nogle så store, at det kan være problematisk at have mobilen i håndfladen. 
Desuden kunne man, hvis det senere blev interessant, udvide vores produkt til tavlecomputere 
(tablets) som kører Android. 
Da testforsøget var under planlægning var det derfor nødvendigt, for at opnå så meget empirisk 
materiale som muligt, at der var nok mobiler til rådighed. Vi overtalte derfor HumTek til at investere 
i 5 Samsung Galaxy Mini, som alle levede op til de specifikationer som vores applikation var udviklet 
til (se 'tekniske krav' i næste kapitel). 
For at dykke et spadestyk dybere ned i teknologien bag disse enheder, vil der i det følgende blive 
forklaret hvad GPS systemet er, hvordan det fungerer og dets oprindelse. 
Global Positioning System (GPS) 
En af de vigtigste teknologier vi anvender i vores applikation er GPS, som står for Global Positioning 
System. GPS systemet er i dag en meget udbredt teknologi, som findes i de fleste danskeres hjem, 
enten i form af et GPS navigationsanlæg i bilen eller som en modtager i mobiltelefonen.  
GPS er skabt af det amerikanske forsvar tilbage i 1957. GPS blev opfundet efter at det amerikanske 
forsvar havde overvåget Sovjetunionens først opsendte satellit Sputnik. Ved at man opfangede 
satellittens udsendte signal, var man i stand til, ved hjælp af dopplereffekten4, at udregne satellittens 
bane og position. De tidlige udgaver af GPS, som blev gjort civilt tilgængeligt, var kun 
todimensionale, det vil sige at systemet ikke kunne måle positionens højde. Til civilt brug blev 
teknologien primært anvendt til maritime formål. Det var i starten af 1970’erne at man gik i gang 
med at realisere et system, der var i stand til at positionere objektiver i alle tre dimensioner. Det nye 
projekt involverede i alt 24 satellitter. 
                                                     
4
 Fysisk fænomen. Bevirker, at den frekvens, en bølge observeres med, afhænger af bevægelsen af bølgekilden, 
af iagttageren eller af dem begge. 
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 (Dana, 1998 s. 3) 
Det nye system, som blev operationelt i starten af 1980’erne, var kaldet NAVSTAR og blev 
gennemtestet af USA under den første Golfkrig. Den nye GPS teknologi blev gjort offentligt 
tilgængelig af den amerikanske præsident Ronald Reagan i 1983 og blev hurtigt tiltænkt nye 
anvendelsesmuligheder, heriblandt GPS navigation til bilerne, som blev kommercielt tilgængeligt i 
1984 (Dana, 1998). 
Der kom til at gå nogle år, før den almene borger fik mulighed for at få del i GPS-teknologien. I 1987 
kom Honda med det første fabriksintegrerede navigationsanlæg, kaldet Electro-Multivison 
(Akerman, 2006 s. 280). Den første mobiltelefon med GPS navigation integreret blev først lanceret 
langt senere nemlig først i 1999 af forhenværende finske Benefon. Telefonen var tiltænkt som en 
nødhjælpstelefon, og bar det beskrivende modelnavn ”Esc!” 
Den fulde beskrivelse af GPS teknologien ligger i forkortelsen NAVSTAR, som står for NAVigation 
System with Timing And Ranging Global Positioning System. Som det fremgår af forkortelsen kan 
systemet også bestemme præcise afstande og tidspunktet på det nøjagtige punkt. GPS teknologi 
fungerer i korte træk ved hjælp af uhyre præcise ure, der er placeret i satellitter, der ligger i kredsløb 
om jorden. Satellitterne omkredser jorden i ca. 20.000 km højde, på 6 forskellige orbitale baner, 
hvilket gør, at hver af satellitternes signal rammer jordens overflade med hver en 550 vinkel. 
Satellitterne udsender hver et signal, som efter en kort tid rammer modtagerenheden på jorden. GPS 
enheden sammenligner så det modtagne signals klokkeslag og med signalets leverede signal, som 
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fortæller hvilket tidspunkt, det er blevet udsendt fra satellitten. Ud fra denne oplysning kan signalets 
transit tid udregnes. 
Afstanden S beregnes vha. (afstand = transit tid * lysets hastighed  S = t*c) 
For at det er muligt at præcisere 
ens position i et 3D rum er der 
brug for fire transit tider fra fire 
forskellige satellitter. Dog er de 
24 GPS satellitter, der 
omkredser jorden, arrangeret så 
der altid vil være mindst 4 af 
dem ”synlige” fra et hvilket som 
helst sted på jorden (Dana, 1998 
s. 5). 
 
Andet hardware 
Som afslutning på dette afsnit bør nævnes de øvrige komponenter, som gør vores applikation mulig. 
Vi vil ikke gå yderligere ind i disse komponenters teknologi, men kort nævne deres funktion og 
vigtighed for brugeroplevelsen.  
Der benyttes en touch-skærm til at vise applikationens skærmbilleder. De muligheder, der ligger i 
touch-skærmen, er en vigtig del af den interaktion, som vi har forsøgt at skabe. Alternativet ville 
have været quiz på papir, hvilket ikke skaber meget mulighed for direkte feedback (det som Saffer 
betegner motion) til brugeren. Endvidere giver skærmen mulighed for at vise videoer, hvilket har 
været en af grundstenene i formidlingen af det historiske budskab. 
Men hvad er en video uden lyd? Derfor er højtaleren i de benyttede smartphones også essentiel for 
brugeroplevelsen, hvilket underbygges af Saffers punkt 'sound' i forbindelse med interaktionsdesign. 
Højtaler og de lydmæssige påvirkninger for oplevelsen, har direkte konsekvens for om det fanger 
brugernes interesse eller ej. Som vi senere vil komme ind på, så har volumen på lyden den 
konsekvens, at hvis den er for lav, så mister man noget af oplevelsen. 
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3.8 Opsummering 
I afsnittet om museumsformidlingen blev der redegjort for, hvordan museer kan formidle deres 
udstillinger på, med fokus på den digitale formidling. I teoriafsnittet om motivation og læring 
redegøres der for en række tiltag som vil være med til at øge motivation og læring. Herunder bliver 
skal nævnes teorier som Cooperative Learning, samt generel spilteori, hvor det konkluderes, at 
historiefortællingen er et bærende element i et underholdningsspil. Historiefortællingen kan 
ligeledes tiltrække et større publikum og er yderst relevant for vores målgruppe. Til sidst blev der 
redegjort for den tekniske del af applikationen og den dertilhørende molbile software platform, hvor 
teorien bag software blev beskrevet. Her så vi at mobilteorien kan opdeles i Applications, 
Middleware, Operating System og Mobile Phone Hardware. Vores produkt tager udgangspunkt i det 
øverste lag - en applikation.  
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Kapitel 4 - Vores produkt 
Efter at have undersøgt hvordan det teoretisk vil være at lave et produkt, som re-designer 
museumsoplevelsen for 7.-9. klassetrin, har vi udformet en applikation. Dette afsnit vil omhandle 
design af 'Assens dysten' (applikationen). Herunder hvad vi har gjort for, at den er så brugervenlig 
som muligt. Der forklares, hvilken teknik vi har brugt, vores overvejelser omkring teknikken og ikke 
mindst, hvilke krav og begrænsninger teknikken har. 
4.1 Design af applikationen 
Med applikationens drejebog som udgangspunkt (placeret under afsnittet Kort Beskrivelse i kapitel 1) 
vil der i dette afsnit blive beskrevet, hvordan programmets brugerflade blev til. For at skabe overblik 
over hvilken grundlæggende type af layout, der var bedst egnet, lavede vi en liste over hvilke 
skærmbilleder og funktioner, applikationen krævede, for herefter at sætte dem i et system der viser 
skærmbilledernes rækkefølge. 
Oversigt over skærmbilleder: 
 Introvideo - Indtalt intro til programmet med video. 
 Vælg post - Valg af første post på ruten efter Plums Købmandsgård 
 Navigationsbillede – Funktion, der viser hvor brugeren skal hen. 
 Informationsvideo - Indtalt fakta med video. 
 Spørgsmål - til fakta i videoerne 
 Point - Simpel animation der viser vundne point 
 Fiktiv historie - Statisk billede til brug under fortælling af den fiktive historie. 
 Bonus-spørgsmål – Gåder og etiske spørgsmål 
 Bonus video - efterfølgende video til Bonus-spørgsmål 
 Afslutning - Afsluttende side med information om point og tid 
Efter at de nødvendige skærmbilleder er fundet, men før selve designet udvikles, skal det klarlægges, 
hvordan navigering og interaktion finder sted.   
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4.1.1 Navigation 
Som resultat af platformens lille skærm og generelle brugervenlighed valgte vi at holde 
applikationens funktioner simple. Enkeltheden kommer til udtryk ved, at hvert skærmbillede højst 
har mulighed for at føre til to nye skærmbilleder, og i de fleste tilfælde kun til et. På denne måde er 
der ikke behov for menu-systemer, eller andre navigerende funktioner, og brugerens fokus bliver 
rettet mod at opfange den information, der bliver givet og at svare på de stillede spørgsmål. For at 
skabe en bedre forståelse af hvordan der navigeres mellem de forskellige dele af programmet, kan 
der herunder ses en grafisk fremstilling af, hvordan brugeren kan bevæge sig rundt i applikationen. 
 
 
 
 
 
 
Med hensyn til navigering anbefales det ofte inden for generel programudvikling, at der altid er 
mulighed for at ”gå tilbage” til tidligere skærmbilleder (Shneiderman, 1998 s. 75). I vores applikation 
har vi valgt ikke at give brugeren denne mulighed. Årsagen skal findes i, at programmet skal opleves 
som et spil, og at konkurrence-elementet åbenlyst vil være forsvundet, hvis der f.eks. er mulighed for 
at gå tilbage og tage et spørgsmål om, som man tidligere har svaret forkert på. Koncentrationen vil 
højst sandsynligt også forringes på grund af en ligegyldig holdning til spørgsmålene. 
4.1.2 Layout og formidling 
Hovedparten af den information, der videregives i applikationen formidles med tale og supplerende 
video. Videosekvenserne er primært brugt som et supplement til den indtalte information, hvor den 
giver et visuelt billede af tidsalderen, og sørger for at holde brugerens fokus på smartphonen.  
Tale er valgt frem for tekst af flere årsager. Først og fremmest gør platformen det svært at læse 
længere tekster på grund af skærmens størrelse - bedre bliver det ikke af, at brugerne er opdelt i 
grupper, hvor alle i sådan et tilfælde skulle forsøge at se teksten samtidig. En anden fordel er, at 
elever med ringe læsefærdighed, kan deltage på lige fod med stærke læsere, og derfor ikke taber 
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engagement i spillet. Dette underbygges desuden af lærerindens kommentar, imens applikationen 
blev testet af eleverne: 
”Det er rigtig godt for de læsesvage elever, da de lettere kan følge med når de bare skal lytte og se film” 
(Brandhøj, 2011). 
Selve layoutet af applikationen er skabt ud fra tanken om konsistens (Shneiderman, 1998 s. 11), der 
betyder at det er tydeligt for brugeren, at denne hele tiden befinder sig inden for det samme spil. 
Designet er meget simpelt og består af et hvidt hovedområde med skiftende elementer og en blå, 
statisk boks i toppen af skærmbilledet, hvor der vises tid og point.  
Farvevalget har ofte stor indflydelse på brugeroplevelsen – det kan bl.a. enkeltgøre ellers forvirrende 
sider og give bestemte dele af et skærmbillede ekstra opmærksomhed. (Shneiderman, 1998 s. 259)På 
grund af vores meget simple design har det ikke været nødvendigt, at gøre brug af sådanne metoder. 
I stedet har vi holdt applikationen i neutrale hvide, blå og grå nuancer, for ikke at tage 
opmærksomhed fra de væsentlige fakta og spørgsmål. 
Standardisering har også spillet en væsentlig rolle i designet 
af ”Assens dysten”. Dette er et princip som ”refererer til 
ligheder mellem brugergrænseflader over forskellige 
applikationer” (Shneiderman, 1998 s. 13). Standardiseringen 
kan ses på, at de forskellige skærmbilleders udseende og 
opbygningen ikke er nyskabende, men derimod straks kan 
genkendes af brugeren.  
Dermed kræver det ikke tid og vejledning at forstå, hvordan spillet skal benyttes. Eksempler på 
standardisering i vores applikation, er bl.a. skærmbilledet, hvor der gives point (eksempel 2). Dette 
illustreres ved en simpel animation, af en mønt ryger ned i en pose. Desuden er både mønt og pose 
mærket med et dollartegn, hvilket i ofte associeres med penge/point – og dermed i sig selv også er en 
standardisering. Et andet eksempel er skærmbilledet, hvor at videoen med fakta om et givent punkt 
på ruten vises (eksempel 1). Her er der placeret en ”play”-knap på et udklip fra videoen, hvilket 
henviser til at noget kan afspilles, og at udklippet derfor ikke blot er en billedfil. 
Med hensyn til lydeffekterne er der også lagt vægt standardisering. Hver gang man kommer til et nyt 
punkt på kortet, gøres brugeren opmærksom på dette, ved at en diskant melodi bliver afspillet. 
Lyden får gruppen af elever til at se på smartphonen, og de opdager derved, at de har mulighed for at 
Skærmbillede  
eksempel 1 
Skærmbillede  
eksempel 2 
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se en video osv. Efter et besvaret spørgsmål bliver der afspillet enten en jublende eller buende 
menneskemængde – alt efter om svaret er korrekt eller ej. Dette skal være med til at give en øget 
lykkefølelse i tilfælde af et rigtigt svar, eller give mere vilje til at få optjent det tabte point, hvis 
besvarelsen er forkert og derved give motivation til at fortsætte spillet. 
4.2 Teknikken bag layoutet 
I det følgende vil vi se på et par af de tekniske udfordringer, som ligger til grund for vores produkt. 
Der vil blive gennemgået én af de algoritmer, som er udarbejdet i forbindelse med udviklingen af 
applikationen. Dertil vil nogle af de mekanismer applikationen gør brug af blive begrundet set i 
forhold til de teorier, som er blevet præsenteret tidligere i rapporten. 
4.2.1 Navigation 
De eneste navigationsinformationer brugerne af applikationen får, er følgende: (1) Navnet på posten 
(f.eks. Bryggeriet Vestfyen), (2) ét kort, hvor ruten fra udgangspunktet til destinationen er indtegnet, 
(3) antal meter til destinationen, (4) en pil som peger mod destinationen (luftmål). 
Pilen 
Allerede ved den interne test af vores første prototype kunne vi konstatere at (2) et kort og (3) antal 
meter til posten ikke var nok til at navigere efter. Desuden kunne vi under testforsøget af prototypen 
endvidere konstatere at (1) navnet på posten heller ikke ville være nok, da de fleste af eleverne ikke 
kendte til mange af posternes oprindelige placeringer. Desuden udtalte deres lærer følgende: ”Altså 
der er selvfølgelig nogle af eleverne, der bor i Assens, men der er også mange der bare bor i omegnen” 
(Brandhøj, 2011). 
En mulighed, som blev diskuteret, var et kompas. Et almindeligt kompas følte vi ikke ville give 
brugerne de bedste muligheder for at navigere rundt i byen. Det ville nemlig kræve, at vi lagde et 
kompas på selve kortet, og dermed synes vi udfordringen blev for stor ved, at de selv skulle 
sammenligne kompasset og kortets data med hinanden med henblik på, at finde vej. 
Vi stødte endvidere på nogle tekniske begrænsninger, idet Titanium Appcelerator kun gav mulighed 
for følgende inputs fra GPS’en i mobilen: koordinaterne (longtitude/latitude) samt et gradantal i 
forhold til hvilken retning man gik i forhold til nord (kaldet ”heading”). Sidst nævnte information 
gav os dog mulighed for at udregne en pil, som pegede i den retning posten lå. Vi endte derfor med 
en retningsbestemt pil som løsning, hvilket dermed også giver brugerne mulighed for at kunne 
påvirke ”spillet” med deres stedsans og mulighed for at skyde genvej. 
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I det følgende vil den matematiske udregning af pilen blive gennemgået med basis i Pytagoras' 
læresætning samt trigonometri. 
                        
                                
                        
                                                  
Det var dog nødvendigt at korrigere resultatet af ovenstående ligning for at få distancen i meter. 
Dette gøres ved at gange med 100.000. 
Som nævnt var antal meter til destinationen langt fra nok til at navigere efter, når man ikke kendte 
punktets præcise location, hvorfor en pil var nødvendig. Det kræver imidlertid en lidt avanceret 
algoritme at opnå dette. For at kunne retningsbestemme pilen er det nødvendigt at udregne et antal 
grader, for i hvilken retning destinationen befinder sig i forhold til nord. Dette bruges til at blive sat i 
forhold til den nuværende kurs, for hvilken vi har et tilsvarende antal grader direkte fra GPS'en 
(heading). 
Til at starte med er vi nødt til at finde frem til gradtallet mellem ens nuværende placering og 
destinationen. Tegningen herunder illustrerer de punkter vi i det følgende skal bruge i vores 
udregninger, hvor "v(A)" er den vinkel vi er interesseret i at finde. 
 
Linjestykket "c" har vi allerede i det forrige udregnet, idet dette udgør distance til destinationen. 
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Der er nu udregnet selve vinklen (gradtallet) for destinationens placering i forhold til den 
nuværende placering. Som det fremgår af udregningen får vi imidlertid blot et tal ud mellem 0 og 90. 
Dette er dog ikke nok, da det tal vi er interesseret i skal være en fuld cirkel, altså mellem 0 og 360 
grader. Det er derfor nødvendigt at tage højde for i hvilken retning destinationen ligger i forhold til 
den nuværende placering - nord, syd, øst, vest. Det endelige resultatet kalder vi for DG (Destination 
Grader). 
Nord Øst:                      
Syd Øst:                          
Syd Vest:                          
Nord Vest:                           
Vi har nu udregnet et gradtal mellem 0 og 360 for hvor vores destination er i forhold til nord, men 
for at pilen er dynamisk og ændre retning i takt med at brugerens kurs ændres, er det nødvendigt at 
sætte gradtallet i forhold til kursen - altså headings gradtallet fra GPS'en. 
                                
Da rotationen kan blive negativ, er det nødvendigt med en lille korrektion:  
               
Pilens retning (antal grader - RP) er dermed udregnet ved brug af ovenstående algoritme, og billedet 
med pilen kan roteres i forhold til resultatet. 
4.2.2 Tekniske overvejelser 
Vores testforsøg med de tidlige udgaver af prototypen ledte os i retningen mod nogle 
designændringer. Vi konstaterede, at man imellem posterne var tvunget til konstant at kigge på 
skærmen, hvis man ville sikre sig ikke at gå glip af udfordringerne undervejs samt vide, hvornår man 
var ankommet til destinationen. Det var derfor vigtigt for os at fokus blev flyttet fra skærmen og over 
på trafikken og omgivelserne imellem posterne. Løsningen vi kom frem med var en lydeffekt når 
man ankommer til destinationen, hvor lyden minder om den man hører på togstationer. Dermed 
overholder vi lyd parameteret, sound, i Saffers interaktionsteori. Dertil satte vi mobilen til at vibrere, 
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som en ekstra indikation på at man skulle vende blikket imod skærmen igen (det som Saffer kalder 
texture). 
Helt op til de sidste tests af applikationen var der et problem, som vi indtil da havde valgt at 
nedprioritere. Problemet bestod i at når man drejer skærmen på en smartphone fra vertikal til 
horisontal, skifter billedet fra det, der kaldes portrætvisning til landskabsvisning - og omvendt. Det 
skabte imidlertid det problem at applikationen ikke var programmeret til at tage højde for dette, og 
dermed stod elementerne (knapper, billeder, m.v.) i nogle tilfælde ude for skærmens rækkevidde. 
Dermed fik vi skabt en misvisende interaktion i forhold til interaktionsdesignets konsistens (texture), 
da den bevægelse (motion), som fremkommer som et resultat af at man tipper mobilen, ikke passede 
til det forventede. Vi var dog ikke meget for at fjerne landskabsvisning helt, da det er den optimale 
måde at se video på, hvilket også var et bærende element i brugeroplevelsen. Vi besluttede derfor at 
låse applikationen fast, så den kun kunne være i landskabsvisning ved video og resten var i 
portrætvisning. Den mest optimale løsning ville selvfølgelig være at man kunne bruge 
landskabsvisningen over alt, men på grund af tidspres vurderede vi at denne udfordring ikke var 
værd at prioritere inden vores test med eleverne. 
4.3 Tekniske krav og begrænsninger 
Da vi har valgt at bruge Android som platform, medfølger der en række krav til den bærbare enhed, 
for den vil være i stand til at køre applikationen. Android er, som tidligere nævnt, brugt af flere 
forskellige elektronik producenter, er det de enkelte enheders specifikationer, der stilles krav til. 
Følgende kravspecifikation er nødvendigt for at smartphonen kan kører vores applikation: 
 Android version 1.6 eller nyere 
 Skærm på 3" eller større 
 Minimum 10 MB ledig lagerplads 
 GPS 
 Højtalere 
 Fysisk menu-knap 
Det bør nævnes, at vi ikke har udført test af applikationen på Android versioner under 2.1.Det 
tekniske krav om version 1.6 bunder i, at Titanium Appcelerator har Android SDK version 4 (hvilket 
svarer til Android 1.6) som minimumskrav (Appcelerator). Dog har vi som udgangspunkt ikke 
benyttet nogen funktioner, som ikke er tilgængelige i version 1.6. 
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Vi har optimeret vores applikation til at virke på skærme som er 3" eller større. En mindre skærm vil 
derfor resultere i, at tekst, billeder og knapper enten ikke er synlige eller blot delvist synlige. Vælger 
vi at videreudvikle vores prototype til et endeligt produkt, kan dette tekniske krav overkommes ved 
at programmere applikationen, så alle elementer (knapper, billeder, m.m.) der vises er proportionelle 
i forhold til skærmstørrelsen. 
Med hensyn til lagerpladsen, så fylder applikationen 10 MB. Der bør som udgangspunkt være tale om 
ledigt internt lagerplads, men som alternativ kan applikationen installeres på hukommelseskortet. 
Den forholdsvis store størrelse, sammenlignet med andre applikationer, skyldes to hovedårsager: (1) 
Vi har alt grafik, lyd og video lagret direkte i applikationen. (2) Titanium Appcelerator inkluderer 
JavaScript fortolkeren direkte i applikationen, og dermed er applikationer udviklet med Titanium 
generelt større, end hvis den var udviklet i det oprindelige programmeringssprog Java. Den første 
årsag kan minimeres ved at streame videoerne over nettet, hvilket vi dog har fravalgt på grund af 
faren ved manglende mobildækning, performance forringelse i form af øget ventetid (video "buffer"), 
samt fordi det vil kræve et mobil abonnement med fri data. I henhold til interaktionsdesign 
teorierne af Saffer, så vil det forlænge interaktionens tiden, hvilket i dette tilfælde er i en negativ 
retning. 
Den fysiske menu-knap kan lyde som et underligt krav, men da vi har valgt at bruge funktionen til at 
åbne Master Control5 og/eller lukke for applikationen, er dette nødvendigt. Langt de fleste enheder 
har dog menu-knappen. I tilfælde af et endeligt produkt vil menu-knappen stadig være relevant, i 
forhold til muligheden for at kunne lukke applikationen ned igen. Alternativt kunne man lave en 
kryds-knap i toppen af højre hjørne som kendt fra Windows (Apperance jævnfør interaktionsdesign 
teorien), men så forsvinder lidt af smartphone oplevelsen. 
4.4 Diskussion af vores løsning 
Som tidligere beskrevet i rapporten, findes der allerede en del museumsformidling, der indeholder 
elementer som kan sammenlignes med de elementer vores produkt indeholder. Vi ser derfor behov 
for at sammenligne vores produkt med de eksisterende løsninger, der findes. Herved vises der, 
hvordan vi differentierer os, og samtidigt skabes der en diskussion i forhold til vores produkts styrker 
og svagheder.  
                                                     
5
 Master Control er en funktion vi valgte at indbygge i vores prototype. Den giver adgang til en lukket del af 
applikationen. Herfra kan man, i tilfælde af at applikationen pludselige stopper eller ikke gør som den skal, 
sætte den i gang med den ønskede handling. Master Control inkluderede mulighed for at gå til næste post eller 
udfordringer samt genindlæse et tidligere spil. Funktionen er kun tiltænkt til afprøvning, og ikke som en del af 
det endelig produkt. 
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4.4.1 Skattejagt i Ribe 
Skattejagten i Ribe er den eksisterende løsning, der som minder mest om vores løsning. Dette 
interaktive tiltag i Ribe er også baseret på GPS og er desuden også henvendt til folkeskoleelever.  Der 
er altså klare ligheder mellem de to løsningsforslag. Dog adskiller vores løsning fra Skattejagten i 
Ribe på følgende måder; eleverne benytter i Ribe en GPS-enhed og svarer på de efterfølgende 
opgaver separat fra GPS-enheden. I vores løsning foregår både GPS, opgaver, svarmuligheder og 
respons på én og samme enhed. Herved ligger den væsentligste forskel altså i responsen på 
opgaverne. I Ribe bliver opgaverne gennemgået tilbage i klasselokalet sammen med læreren, 
hvorimod eleverne i vores løsning modtager responsen med det samme.  
 Så hvilken løsningsmodel der er mest hensigtsmæssig? Begge løsninger har tydeligvis sine fordele og 
ulemper. Man kan argumentere for, at elever som ikke modtager respons med det samme(altså løser 
opgaver på papir), bruger længere tid på besvarelsen. Man dobbelttjekker svarene, for at være sikker 
på deres rigtighed, og da man på denne måde har mulighed for at ændre svaret løbende på ruten, 
giver det også mulighed for at være eftertænksom. Får man tværtimod responsen med det samme, 
kan man frygte at eleverne svarer uden grundigere overvejelse, da de kan få deres respons med det 
samme. 
På den anden side, vil eleverne der modtager respons med det samme, formentlig vil have flere ”aha-
oplevelser”. Den konstante feedback som bliver leveret af flere omgange, og dermed er fordelt over 
hele forløbet, står i stærk kontrast til, hvis responsen forekommer i klasselokalet. Her risikerer man, 
at eleverne ikke tænker videre over deres svar, da responsen til samtlige svar bliver leveret på samme 
tid.  
Et punkt der tydelig taler for svarbeskrivelser på papir er, at deltagerne vil være i stand til at give 
mere detaljerede svar (kvalitativt) – dette er som udgangspunkt ikke muligt i vores nuværende 
løsning, som blot har multiple choice. Da vi ønsker, at vores løsning er uafhængig af et menneskes 
vurdering af rigtighed i et svar, bliver det ret svært at implementere det kvalitative element. Det kan 
dog til dels imiteres ved at benytte andre skærmbilleder til svarmulighederne. Her er eksempler som: 
at forbinde elementer med streger for at symbolisere relationen, vælg en rækkefølge på f.eks. 
begivenheder, udregn et matematisk spørgsmål, m. f. 
4.4.2 Lundby Museum 
De seneste par år er der næsten gået inflation i brugen af multimedier (lyd og billede). Youtube 
videoer deles i rå mængder på nettet, og alle og enhver kan sætte sig i instruktøren og filmklipperens 
stol hjemme fra værelset af. Det er derfor naturligt, at vi som unge finder mediet relevant, fordi vi 
 Side 67 af 112 
 
benytter det i vores dagligdag. Dermed kan dette have været en medvirkende årsag til vores valg af 
video som formidlingsmedie. Måske er det også derfor, at Lundby museum i deres applikation har 
valgt video til at formidle deres budskaber. Men er video egentlig noget godt valg? I Danmark findes 
der en ordning kaldet "Med Skolen i Biografen", hvor mere end 75 % af landets kommuner giver 
mulighed for at bringe biografen (og dermed multimediet) ind i klasselokalet (DFI, 2011). Af en 
undersøgelse fra 2011 fremgår det endda at der blandt de adspurgte lærer er ”97 % af de adspurgte 
lærere giver filmene topkaraktererne ’Meget god’ eller ’God’” (DFI, 2011). Derudover er der ”66 % af 
lærerne (som) angiver, at de gør brug af de supplerende undervisningsmaterialer, som DFI stiller gratis 
til rådighed” (DFI, 2011). Der er altså bred enighed om at det filmiske medie bidrager positivt til 
indlæringen. 
Men betyder det så, at Lundby museum med deres Android applikation sådan set er kommet os i 
forkøbet og at vores projekt blot er en kopi? Egentlig ikke. Vi benytter det samme medie til 
formidlingen, men det gøres forskelligt. Hvor vores fokus har været koncentreret om elever i 7.-9. 
klasse, har Lundby valgt at fokusere på turister. Sidste nævnte målgruppe er derfor langt bredere på 
geografiske og demografiske parametre. Det er vores håb, at vores produkt i et endelig produkt også 
kunne få en dimension rettet mod turister, men at ramme begge målgrupper på samme tid anser vi 
for at være umulige. 
Lundby Museums applikation er ligesom vores, uafhængig af selve museet. Dette sikrer, at museerne 
ikke skal have åbent for, at folk kan lære byen at kende, men når museumsformidlingen går fra at 
være fysiske rammer i form af en bygning med udstillinger, til at inddrage hele byen, må der 
naturligt opstå nogle bekymringer. Vil det betyde færre, uændret eller flere besøgende på museerne, 
at der tilbydes en byvandring? Hvordan sikrer man sig, at koblingen til museet er tydelig, eller er det 
overhovedet relevant så længe museets funktion blot er at levere indholdet? 
4.5 Afrunding på kapitel 
Kapitlet viser en nærmere beskrivelse af vores produkt – denne beskrivelse er baseret på layout og 
interface, men der fremsættes samtidig en række krav til software såvel som hardware. Endvidere 
forklares nogle af de udfordringer som opstod i forbindelse med udviklingen af applikationen, 
herunder den matematiske baggrund for nagivationspilen til GPS’en. De tekniske begrænsninger for 
applikationen er essentielle, og det klargøres at der bl.a. skal benyttes Android 1.6 for at kunne 
benytte vores applikation. Vi opstiller ligeledes krav for en skærmstørrelse på minimum 3”, samt en 
ledig lagerplads på minimum 10 mb.  
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Kapitel 5 - Test og evaluering 
Evaluering giver en mulighed for, at bedømme produktet før og efter det er færdigt - men for at 
kunne evaluere det færdige produkt, er det væsentligt, at det bliver testet. Det at teste produktet 
giver samtidig en oplagt mulighed for at interviewe testpersonerne, som i dette tilfælde er en 
skoleklasse. Interviewet af testpersonerne vil afrunde dette kapitel. 
5.1 Evaluerings metoder 
Det er normalt antaget, at det er nødvendigt at konstruere noget, før det kan evalueres. Denne tanke 
gør Jan Pries-Heje, Richard Baskerville, & John Venable dog op med i artiklen STRAGEGIES FOR 
DESIGN SCIENCE RESEARCH EVALUATION. De mener ikke, at der er behov for et færdigt produkt og 
test fra brugergruppen for, at det kan anses for en gyldig evaluering. De beskriver det således:  
“It is not absolutely necessary for design researchers to construct an artefact in order to evaluate a 
design theory” (Strategies for design science research evaluation, 2010 s. 241). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(Strategies for design science research evaluation, 2010 s. 243) 
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I artiklen lægges der især vægt på udvidelsen af, hvornår et design kan evalueres. De mener, at det 
både kan lade sig gøre at evaluere en designløsning før og efter en konstruktion, og at der både kan 
foretages en kunstig og en naturalistisk evaluering (Strategies for design science research evaluation, 
2010 s. 241). 
En kunstig evaluering er bestående af kunstigt opstillede forhold, det vil sige at f.eks. hypoteser 
testes under simulerede forhold. Dette gør, at der er mere kontrol med evalueringen, og det har 
lavere omkostninger, i forhold til en naturalistisk evaluering, der er realistisk og kræver, at der 
evalueres under de forhold, som artefaktet endeligt skal benyttes i. Altså skal det testes af de 
brugere, der kommer til at benytte artefaktet og i de omgivelser, som det skal benyttes i. De forklarer 
det selv ved, at det skal evalueres i et ægte miljø af de ægte brugere, som derfor er i besiddelse af 
ægte problemer (Strategies for design science research evaluation, 2010 s. 240).   
Dette kan med fordel kædes sammen med artiklen THE INFORMATION SYSTEMS RESEARCH CYCLE af 
Allan R. Hevner og Salvatore T. March. I artiklen beskrives et building and evaluation loop, som skal 
bruges til at få udviklerne til at forstå de problemer de står overfor, og dermed være rustet til at løse 
dem (The Information Systems Research Cycle, 2010 s. 250). Loopet skal forstås sådan, at ét loop 
indebærer følgende: design - construct – evaluate. Hvilket vil sige, at der først er en idé eller et 
design, som konstrueres og derefter evalueres. Dette fortsættes indtil den endelige løsning opnås 
(The Information Systems Research Cycle, 2010 s. 240-242). 
Hvis dette ses i forhold til artiklen af Jan Pries-Heje, Richard Baskerville, & John Venable, kan der 
sættes et ekstra led på kæden, hvilket gør at processen vil indeholde en ekstra evaluering - altså vil 
det blive til design-evaluate-construct-evaluate. Hvilket er fordi, det nu også er muligt at evaluere, 
inden en konstruktion har fundet sted. Det vil sige, at mange fejl og mangler kan ændres inden et 
artefakt konstrueres. 
5.2 Vores evaluering  
Vi har valgt, at evaluere vores produkt i overensstemmelse med ovenstående metoder. Processen vi 
benytter os af er design-evaluate-construct-evaluate. Dette har vi valgt at gøre ved først at lave 
kunstige Ex Ante evalueringer, hvilket betyder at vi har en idé, som vi har evalueret kunstigt ved 
udelukkende at simulere applikationen i udviklingssoftwaren Titanium Appcelerator. Derefter har vi 
ud fra vores evalueringer konstrueret en prototype, som vi har lavet en Ex post evaluering af. 
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For at give et indblik i vores evalueringsmetode, har vi konstrueret denne model. Modellen viser de 
Loops vi har været igennem, for at nå frem til vores endelige produkt: 
 
 
I begyndelsen havde vi et fælles løsningsforslag, som vi udviklede i takt med, at vi fandt mere teori. 
Denne idé, eller vores design, har vi så evalueret kunstigt ved at sætte vores koncept op imod vores 
teori. Ud fra det har vi blandt andet evalueret på, hvorvidt vores koncept og mængden af historisk 
viden var holdbart overfor, hvilken viden eleverne skulle lære i løbet af de sidste 3 år i folkeskolen 
(de såkaldte 'trin mål'). Dette har vi gentagne gange reguleret, og er derfor blevet ved med, at 
bevæge os rundt i Loops. Med dette menes, at vi er blevet ved med at tilføje ny viden og nye teorier 
til vores tidligere Loop. Vi har altså lavet en lang række kunstige Ex Ante evalueringer. Disse 
evalueringer var et vigtigt værktøj for at opnå en problemudvikling og den forståelse, som var 
nødvendig for, at vi kom frem til en endelig løsning i vores tilfælde konstruktionen af spillet. 
Da vi nåede punktet, hvor vores evaluering var i overensstemmelse med vores teori på området, 
begyndte vi at konstruere det håndgribelige spil. Dette blev så igen evalueret, men denne gang som 
en kunstig Ex Post evaluering, da vi testede spillets forskellige funktioner og tilpassede det til vores 
kommende brugere. Da det ikke var vores oprindelige brugere, der testede spillet, men os selv var 
det kunstige evalueringer. Dette blev vi ved med, indtil vi var kommet så tæt på en endelig løsning, 
at vi kunne teste det på de rette brugere i de rette omgivelser.  
Til sidst sluttede vi af med at konstruere en prototype, som var klar til at blive testet af vores 
målgruppe i Assens. Med denne afsluttende evaluering blev det muligt for os at lave en Ex Post 
naturalistisk evaluering. Ud fra denne evaluering, hvor det ikke kan blive mere realistisk, kan vi så 
igen tilpasse vores spil og ende ud med en endelig løsning, der både stemmer overens med vores 
teori og målgruppens behov. 
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5.3 Den endelige evaluering 
Til at lave den endelige evaluering valgte vi at benytte os af kvalitative teknikker. Vi er klar over, at 
der er andre måder at evaluere på; f.eks. ved brug af kvantitative teknikker som spørgeskemaer, og vi 
ved, at der både er fordele og ulemper ved de metoder, vi har valgt. Da vi har konstrueret en 
prototype, var det et naturligt valg for os at vælge disse teknikker, da det var den bedst mulige måde 
at få testet, om vores spil fungerede efter hensigten i praksis.  
Vi valgt kvalitative teknikker for at skabe et samspil mellem vores videnskabelige del og 
virkeligheden. Havde vi valgt kvantitative evalueringsmetoder, f.eks. spørgeskemaer, ville det ikke 
have givet et ligeså dybdegående og en ligeså fyldestgørende evaluering. Ved at lave interviews havde 
vi mulighed for at spørge ind til flere ting og få en dybere forklaring på deres svar. 
Da vi har konstrueret en prototype, var det naturligt at få unge fra vores målgruppe til at teste spillet. 
På denne måde blev det undersøgt, hvordan eleverne opfattede spillet, og hvorvidt spillet fungerede 
efter hensigten eller ej. Dertil gav det os muligheden for at lave ændringer i vores endelige 
designløsning, så den kunne tilpasses brugernes behov. Ligeledes rettede det eventuelle fejl og 
mangler, hvilket ville skabe øget brugervenlighed og gøre spillet mere attraktivt for brugeren.  
For at lave vores endelige naturalistiske Ex Post evaluering var det vigtigt for os, at teste spillet i 
Assens af nogle fra målgruppen på stedet, hvor vores spil udspiller sig.  
Vi havde på forhånd foretaget tests af spillet hjemmefra, og det kunne lade sig gøre at teste spillets 
funktioner og brugervenlighed hjemmefra, men for at få testet ruten og sammenhængen mellem 
posterne, og få respons fra dem, der vil benytte sig af spillet i sidste ende, måtte vi tage til Assens, og 
teste spillet indenfor dets naturlige rammer. 
Derfor kontaktede vi Strandmølleskolen i Assens, hvor vi fik lov at låne en 7. klasse i halvanden time 
til at teste vores spil.  
Foruden at vi kunne teste vores spil, blev det muligt at danne et billede af, hvorvidt skoleeleverne i 
Assens mente der forelå behov for vores spil. 
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5.4 Observation 
For at opnå den for os bedst mulige evaluering, besluttede vi, at vi under testen ville følge eleverne 
og observere deres brug af spillet. Det indebar, at vi mest muligt ikke skulle indblandes i elevernes 
brug af spillet, og udelukkende observere. Dog vidste vi på forhånd, at det ikke ville være muligt 
udelukkende at have ’fluen på væggen’ -rollen, da eleverne muligvis skulle have hjælp til at forstå 
konceptet. Derudover kunne der opstå tekniske problemer undervejs, hvor det var vigtigt at vi var til 
stede, for at få applikationen at fungere igen. 
Derfor var vores hovedregel, at vi ikke skulle indblandes mere end højst nødvendigt, hvilket kun var i 
de tilfælde, hvor eleverne ikke kunne komme videre uden vores hjælp. 
Eftersom vi ville se alle elevernes reaktioner på spillet, og grundet muligheden for tekniske fejl, og 
for at teste dele af elementerne i Cooperative Learning principperne, valgte vi at eleverne skulle deles 
op i grupper under testen. For det kunne blive muligt, at udruste alle grupper med observatør, var 
det maksimale antal grupper 7, da vi er 7 studerende i vores gruppe. Dog skulle der ikke være mere 
end 4 i hver gruppe, for at det var muligt at teste i forhold til Cooperative Learning.  
Vi er klar over, at der er flere faldgrupper ved at vælge denne metode, da observationer ikke kan 
laves til statistiker eller andre hårde facts eller måles i diagrammer og sættes i modeller. Dertil så ved 
vi, at det er svært at forholde sig fuldstændig objektiv under observationen, da alle kan være i 
besiddelse af forskellige forhåndsindtryk. Derfor er det let at komme til at tolke på forskellige ting, 
uden det er hensigten (Olsen, et al., 2003 s. 233). Disse faldgrupper er vi klar over, og vi vil derfor 
være opmærksomme på disse under vores observationer.  
5.5 Interview  
Da det ikke altid er nok udelukkende at se på, hvordan ting fungerer, valgte vi, efter vores 
observationer af testen, afslutningsvis at høre hvad elevernes opfattelse af vores ideer og prototype 
var.  Det var vigtigt at høre alle elevernes holdninger til spillet og høre, om de havde ideer til 
forandringer, der ville tilpasse spillet efter deres behov. 
Da vi på forhånd havde inddelt eleverne i grupper, valgte vi at interviewe eleverne i disse grupper. 
Grunden til at vi ikke lavede interviewet samlet i en klassediskussion var, at der ikke vil være 
tilstrækkelig tid til at komme rundt om alle vores spørgsmål, hvis alle skulle have en chance for at 
svarer. Dertil ville der også være en chance for at det kun var få elever, der vil være aktive, mens 
resten forblev passive.  
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5.6 Test dagen 
(Vores observationer) 
Onsdag den 11. maj 2011 klokken 10.00 mødte vi op på Strandmølleskolen i Assens. På forhånd havde 
anskaffet 5 kompatible smartphones med Androidstyresystem. Da vi ankom til klassen, startede vi 
med en introduktion af os selv og vores spil. Efter vi havde snakket med læreren, fandt vi ud af at de i 
klassen benyttede sig meget af Cooperative Learning. Dette gjorde, at eleverne på forhånd sad i 
grupper af 4 personer. Derfor var det let for os at inddele grupper, da disse allerede var dannet for os 
af lærerne. Deres klasselærer valgte at deltage i spillet og gik derfor sammen med den ene af 
grupperne, og undervejs fik vi mulighed for at stille hende nogle spørgsmål om eleverne og vores 
spil. 
Vi var i begyndelsen bekymrede for, om halvanden time ville være nok til, at eleverne både kunne nå 
hele ruten, og til at vi kunne nå at stille dem spørgsmål. Så da vi ankom til gruppernes 
begyndelsessted, Plums Gård, understregede vi overfor eleverne, at der befandt sig et konkurrence-
element i spillet, da de var på tid, og fik point for hvert af de spørgsmål, som de besvarede korrekt.  
Eleverne blev meget begejstrede, og flere af grupperne begyndte at løbe for at komme hen til deres 
første post. Flere af grupperne løb gentagne gange under testen, mens en enkelt meget entusiastisk 
gruppe stort set løb hele ruten.  
Nogle af grupperne havde problemer med at finde en eller flere af posterne, fordi der var en smule 
misvisninger i forhold til pilen, der ikke altid ledte eleverne den rigtige vej. Derfor måtte vi i enkelte 
tilfælde give eleverne lidt hjælp, simpelthen for at sikre os, at de kunne komme videre. Dog også for 
at sikre, at de ikke mistede gejsten for spillet, når de ikke anede hvor de skulle hen.  
Nogle elever måtte ud på længere omveje, og fik derfor nogle længere gåture end andre, da vi kun 
hjalp hvis eleverne gik fuldstændig i stå og ligefrem bad os om hjælp.  
Dette resulterede i, at der var stor forskel på, hvornår eleverne var færdige med spillet. Der var 
omkring 20 minutters forskel på gruppen der kom først, og gruppen der kom sidst.  
Elevernes viden om byen var forskellig. Nogle af eleverne var bosat i Assens, mens andre kom fra 
omegnen. De elever der kom fra Assens vidste, hvor nogle af punkterne befandt sig. Flere kunne 
udpege, hvilken retning de skulle bevæge sig i og kendte smutveje undervejs. Det skete omkring én 
enkelt gang for hver gruppe, at de kendte vejen til punktet, og derfor helt droppede at se på 
 Side 74 af 112 
 
telefonen på vejen derhen. Dog havde eleverne ikke stort kendskab til byen, og de blev derfor meget 
begejstrede for at lære noget om byen. 
Ved flere punkter stillede eleverne spørgsmålstegn ved historien. Der var blandt andet flere, der 
konstaterede, at de ikke anede, at der engang havde ligget et jernstøberi overfor, hvor de handlede 
ind i Netto i dag. Det vakte stor begejstring, men også skepsis hos nogle af eleverne, hvor det kom 
bag på dem, at der var så mange ting, de egentligt ikke vidste om byen. 
Eleverne var meget interesserede i at svare rigtigt på spørgsmålene. Derfor brugte eleverne tid på, at 
tænke over svarene, og flere gange valgte de at se videoerne igen for at være sikre på, at de ville svare 
rigtigt på spørgsmålet. En enkelt gruppe blev endda sure på et gruppemedlem, da denne trykkede for 
hurtigt på en svarmulighed, som viste sig at være den forkerte. Dog var det ikke kun for at vinde, at 
de ville være sikre på at have det rigtige svar. Nogle af eleverne blev meget grebet af historien, og 
ville derfor gerne vide, hvad det rigtige svar var i tilfælde af, at de havde svaret forkert. Da den rigtige 
svarmulighed ikke kom på skærmen efter et forkert svar, henvendte nogle elever sig til os for at få 
det rigtige svar. 
Generelt lyttede eleverne grundigt efter, når der blev fortalt ting både før og efter spørgsmålet, og de 
ventede med at gå videre til den næste post indtil fortællingen var færdig.  
Lyden var i nogle tilfælde en smule lav. For at alle eleverne kunne høre, stod de tæt sammen om 
telefonen. Det var især ved trafikkerede veje, at der var problemer med lyden. Eleverne kunne 
simpelthen ikke høre, hvad der blev sagt på grund af støjen fra bilerne. Dette var et problem i de 
tilfælde, hvor der var videoer med lyd.  Eleverne blev nogle gange nødt til, at tage telefonen helt op 
til øret, for at kunne høre, hvad der blev sagt, og i sådanne tilfælde kunne de ikke samtidigt se 
videoerne. Det skal dog pointeres, at videoerne fangede elevernes opmærksomhed, og var med til at 
tiltrække alle gruppemedlemmernes blikke. 
Eleverne var glade for de bonus spørgsmål, der poppede op undervejs på ruten. Derfor var der flere, 
der spurgte, om der kom flere af disse undervejs på turen. Desværre fungerede disse ikke efter 
hensigten, og derfor var der forskel på, hvor mange bonusspørgsmål grupperne hver især fik. Dette 
mente de var urimeligt, da de blev samlet med de andre grupper, da dem med mange bonus 
spørgsmål havde haft mulighed for at samle flere point. 
Eleverne var generelt meget begejstrede og tilfredse med spillet. De var på trods af et kortvarigt 
regnvejr, meget entusiastiske og de kom generelt med positive kommentarer. Dog kunne det i nogle 
 Side 75 af 112 
 
af grupperne fornemmes, at de var sammensat af læreren. Nogle af eleverne snakkede ikke så godt 
sammen, og der var nogle grupper, hvor der var tre af samme køn og én enkelt af det modsatte. I 
disse grupper sakkede den enkelte bagud, og mistede interessen for at skynde sig rundt med de 
andre. Derfor mistede disse personer noget motivation, også fordi de andre bevægede sig hurtigt 
rundt, og ikke ventede med at besvare spørgsmål til den sidste person var ankommet til punktet.  
Der var flere af eleverne, der undervejs udbrød, at dette var sjovere end deres normale 
undervisninger, og at de meget hellere ville bruge sådan noget end at have almindelig undervisning. 
Dertil var der gruppen, som havde løbet næsten hele ruten, der udtalte at de havde haft idræt for et 
par uger nu.  
Samlet set havde testen været utrolig positiv, og observationerne opfyldte i den grad vores håb og 
forventninger til elevernes brug af spillet. Vi gik alle fra observationerne med en følelse af, at det 
virkelig var lykkedes for os at skabe lige netop dét, eleverne manglede. Mange af eleverne nævnte 
også til sidst, at de var rigtig glade for at have prøvet spillet, nu havde de både haft matematik, 
dansk, historie og idræt, og så havde de også lært at finde vej rundt i byen.  
5.6.1 Sammenfatning af observationer 
Ud fra vores observationer kan vi konkludere, at vores prototype langt hen ad vejen fungerede efter 
hensigten. Der var dog enkelte ting, der skulle justeres og optimeres i forhold til den endelige 
løsning, men i samlet hele var den både brugbar og anvendelig. 
Samlet set var eleverne meget optimistiske omkring vores spil. De viste både entusiasme og 
begejstring undervejs i testen, og alle deres udtalelser undervejs bekræftede os i, at applikationen er 
godt egnet til museumsformidling. 
Hvis det stod til eleverne, kunne spillet både været gået ind under dansk, historie og idræt, og det 
kunne endda også fungere som en rundvisning i byen. 
Det skal nævnes, at fordi vi gik rundt med grupperne, kan eleverne have deltaget mere end de ellers 
ville, hvis de gik rundt alene. Der til kan deres udtalelser være præget af vores tilstedeværelse, da de 
muligvis ikke har følt de kunne tillade sig at tale dårligt om spillet, så længe vi var til stede.  
Eleverne blev meget motiverede af, at det var en konkurrence mellem de forskellige grupper, og 
dette fik dem til at skynde sig rundt, og ikke bare gå og slappe af. Det fik dem også til at koncentrere 
sig om videoerne, og være fokuserede når de skulle lytte efter detaljer i videoerne for at besvare 
spørgsmålene. 
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I forhold til det der skal justeres i den endelige løsning, kan der opsættes følgende punkter: 
 Det rigtige svar skal komme frem hvis eleverne svarer forkert. 
 Lyden skal være højere. 
 Der skal komme lige mange bonusspørgsmål til alle grupper. 
5.7 Interview  
Da grupperne var færdige med at teste spillet, stillede vi dem en række spørgsmål, som skulle hjælpe 
os med at forstå, hvordan denne oplevelse havde været for dem og for at give os et billede af om 
vores antagelser efter observationerne var korrekte. 
Ideen med at eleverne fortsat skulle være i grupper under interviewet, fungerede godt. Det var let for 
eleverne, at åbne op og snakke med os. Nogle af grupperne var mere opsatte på at snakke med os 
end andre. Alle eleverne var glade, og var derfor i nogle tilfælde meget opsatte på at snakke med os 
om spillet, og om hvordan det var gået. Dog var der få grupper, der bare gerne ville have spisepause, 
og derfor ikke havde meget at sige til os. Der var ikke nogle af os, der fik det indtryk, at der var nogle, 
der ikke kunne sige noget, hvis de havde lyst til det. Så vi fik hørt alle dem, der havde noget at sige. 
Vi startede med at stille nogle simple spørgsmål, som på ingen måde var krævende for eleverne at 
svare på. Det gjorde vi for, at løsne stemningen op og for, at de ikke skulle blive utrygge og ikke have 
lyst til, at besvare vores spørgsmål.  
Vi lagde derfor ud med, at spørge ind til elevernes seneste museumsbesøg, og dertil hvordan denne 
oplevelse havde været, og hvordan de generelt havde det med at gå på museum. Deres besvarelser 
kom på ingen måde som en overraskelse for os, men bekræftede blot vores antagelse om, at eleverne 
ikke var i besiddelse af en speciel interesse for museer. Flere af eleverne svarede, at de ikke mente de 
nogensinde havde været på museum, mens andre mente, at Hammershus på Bornholm var et 
museum, og de derfor lige havde været på museum sidste år med skolen.  Men holdningen til museer 
var dog nogenlunde ens hos alle eleverne. Det var ikke noget, der vakte den store glæde hos 
eleverne, og det var kun noget, de ville gøre, hvis de var tvunget af skolen eller deres forældre. 
Klassens lærer kommenterede også på dette og forklarede, at eleverne ikke havde været på museum, 
mens hun havde haft dem, hvilket var de sidste 3 år. Det uddybede hun med, at det ikke var noget 
eleverne var interesserede i, da de syntes museer var kedelige, og at de derfor ikke ville få noget ud af 
turen. 
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Derefter åbnede vi op for nogle spørgsmål omkring vores spil. Vi spurgte, hvordan denne oplevelse 
havde været i forhold til, et normalt museums besøg, hvor de skulle gå rundt og høre om tingene. 
Her var svarene også ens hos alle. De mente alle sammen, at det havde været en utrolig sjov 
oplevelse, og flere af dem sagde, at de meget hellere ville sådan noget, end at tage på et museum. 
Derefter konkretiseredes spørgsmålene i forhold til vores spil, og de ting de havde oplevet. Dette var 
spørgsmål, der omhandlede det tekniske aspekt. Vi spurgte ind til den generelle oplevelse omkring, 
at skulle benytte sig af telefonen, og spurgte ind til hvordan lyden, videoerne, skærmen havde været.  
Her fik vi bekræftet mange af vores konklusioner fra observationerne. Eleverne syntes, at det var 
spændende at få lov til at bruge telefonerne til noget skolerelateret, hvilket de normalt kun måtte i 
matematik, når de havde glemt lommeregneren. Nogle af eleverne havde selv en smartphone, men 
de regnede med, at efter de i juni skulle konfirmeret, så ville en stor del af klassen have en.  
Dog nævnte alle grupperne, at lyden ved nogle af punkterne havde været for lav, og at de ikke altid 
kunne høre, hvad der blev sagt.  
Dertil mente de, at det fungerede rigtig godt med videoerne med lyd, især fordi de ikke skulle læse. 
Hertil sagde læreren også, at hun var meget begejstret for denne idé, især fordi det ikke var alle 
eleverne der var gode til at læse, og dette gjorde det muligt for alle eleverne at være med, selvom 
nogle af dem måske ikke var gode til at læse. Hun sagde blandt andet: ”Det er rigtig godt for de 
læsesvage elever, da de lettere kan følge med når de bare skal lytte og se film. Det er især godt, hvis der 
er et konkurrence element inde over, da de læsestærke elever ellers bare vil løbe eller gå fra dem, der er 
langsomme, og så vil de langsomme elever ikke læse det hele, og så gætter de sig bare frem. Når der er 
et konkurrence element er eleverne som udgangspunkt ligestillet ved at de alle sammen skal lytte og 
ikke læse.” (Brandhøj, 2011) 
Vi var i tvivl om, hvorvidt skærmen på mobilen var passende til at se videoerne, så det spurgte vi 
også ind til. Her svarede eleverne at: ”Det er da en fin størrelse, vi kunne sagtens se det, vi skulle” Så 
spurgte vi ind til, om de kunne tænke sig at skærmen blev større, så de måske skulle bruge en Ipad i 
stedet. Her svarede eleverne: ”Ja måske, men så ville det være besværligt at skulle gå rundt med den.”   
Vi spurgte om eleverne havde lært noget, og her blev eleverne ivrige efter at fortælle, hvad de havde 
lært. Flere af dem diskuterede omkring det rigtige svar ved nogle forskellige poster, og vi kunne høre 
at de kunne huske flere af de ting, de havde fået at vide. 
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Til sidst spurgte vi dem, om det var noget de ville være interesserede i at gøre igen et andet sted, og 
om det var noget de ville prøve, hvis de var på ferie sammen med deres familie. 
Hertil svarede eleverne, at de helt sikkert gerne ville mere på museum, hvis der foregik sådan her 
flere steder. De kunne rigtig godt lide, at de fik lov til at gå rundt, og at de ikke bare skulle sidde 
stille og lytte. 
Der var delte meninger om, hvorvidt det var noget, de ville med deres familie. Nogle mente, at det 
var en rigtig sjov ting at gøre med deres familie. Der til var der nogle der sagde, at det kunne bruges 
som en guide til at finde rundt, hvis de var på ferie et sted, hvor de ikke havde været før. Her til 
sagde læren, at det var noget, de skulle have haft med på Bornholm, for der kunne de ikke finde 
rundt. Det var eleverne meget enige i. 
Dog var der også nogle der stillede sig skeptiske overfor at skulle lave det på en ferien med familien 
og sagde, at det kom an på, hvad alternativet var. 
Til sidst snakkede vi med læreren om, hvad hun samlet set mente om spillet, og om det var noget, 
hun ville kunne bruge i fremtiden. Hun var meget positivt overrasket over vores spil og mente helt 
bestemt, at det var noget hun kunne bruge i undervisningen. Hun udtalte: "Det er utrolig godt det 
her, og det er noget vi helt sikkert vil kunne bruge i undervisningen, ikke bare til historie, men også i 
dansk og idræt, og så kan det jo også bruges til at lære at finde rundt i byen. Der er rigtig mange gode 
ting i det” (Brandhøj, 2011). 
Dertil spurgte vi, hvordan hun ville bruge det i andre fag i undervisningen, og her svarede hun: ”I 
dansk arbejder vi med, at de skal lære at finde de vigtigste ting i fagtekster, de skal lære at sortere i de 
forskellige ting, og det lærer de jo her, da de skal lytte og huske de vigtige ting, for bagefter at kunne 
besvare spørgsmålene. Derudover så bliver de også bedre til at samarbejde. I undervisningen bruger vi 
meget det der hedder 'Cooperative learning', og det er i store træk hvor eleverne deles i mindre grupper 
og skal kunne samarbejde og hjælpe hinanden, og det kan man helt sikkert sige, at de skal gøre her. 
Derudover så lærer eleverne også at ’tænke selv’, i og med vi hjælper dem så lidt, som vi gør, og de selv 
skal løse problemerne, og de selv skal finde ud af, hvad de egentlig skal" (Brandhøj, 2011). 
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5.7.1 Sammenfatning af interview 
Samlet set kan vi ud fra vores interviews konkludere at: 
 Eleverne på forhånd ikke var begejstrede for museer, og det kun var noget de kom på, hvis 
det var tvunget af skolen eller familien. 
 Eleverne var glade og positive når de snakkede om spillet, og de var meget optimistiske 
omkring brugen af smartphones, som flere af dem på forhånd var i besiddelse af, og flere nok 
ville blive efter deres konfirmation i juni. 
 Både eleverne og læreren var positive overfor videoerne med lyd, frem for tekst der skulle 
læses på skærmen.  
 Eleverne kunne efter spillets afslutning stadig huske flere af de ting, de havde lært. 
 Flere af eleverne var interesserede i at bruge spillet uden for skolen f.eks. i forbindelse med 
en ferie med deres familie. 
 Vores spil kunne ikke blot bruges til historie, men også til idræt og især dansk, hvor det både 
kunne bruges til at lære eleverne at huske vigtige detaljer og i forhold til cooperative 
learning, som klassen benyttede sig meget af. 
Dertil var der to ting der skulle tages højde for i den endelige løsning, hvilket var: 
 At lyden skal være højere, for at eleverne kan høre det hele. 
 At det kan være en fordel hvis skærmen er større, men den må heller ikke blive så stor, at den 
bliver upraktisk. 
5.8 Afrunding 
Ud fra vores evaluering med observationer og interviews kan vi konkludere, at det er lykkedes for os 
at skabe et læringsspil til unge fra 7-9 klasse, som gør det mere spændende for eleverne at gå på  
museum.Først og fremmest blev det gjort helt klart, at eleverne havde en manglende interesse for 
museer, hvilket eleverne selv gjorde opmærksom på, og læreren også bekræftede.Eleverne var i høj 
grad begejstrede for vores spil, da de sagtens kunne forestille sig at skulle benytte sig af spillet igen 
og gerne i andre fag end historie. Hvilket især også var det læreren mente var en fordel ved spillet. 
Samlet set ville spillet, med nogle enkelte optimeringer som f.eks. lyden, kunne bruges til en lang 
række formål, både til undervisningen i skolen og til undervisningsmateriale på museet. Det ville i 
den grad være mere interessant for eleverne at skulle på museum, hvis det flere steder foregik på 
samme måde.  
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Kapitel 6 - Afslutning 
Ud fra analyser, teorier og ikke mindst resultater af vores test i Assens, er det vigtigt at konkludere 
på projektet som helhed. Vi har haft en del tanker og idéer til hvordan applikationen ville kunne 
videreudvikles, det vil kunne læses efter konklusionen i vores perspektivering. 
6.1 Konklusion 
I projektets opstart fandt vi i fællesskab med Museerne på Vestfyn frem til, at vores målgruppe skulle 
være folkeskolens 7.-9. klasse. Ud fra Anne Dorthes udtalelser og UNGES MEDIE- OG MUSEUMSBRUG 
SAMMENHÆNGE OG PERSPEKTIVER, kan vi konkludere, at der er brug for en ny type  
museumsformidling til målgruppen. Ved at analysere vores målgruppe kan vi konkludere, at stort set 
alle i vores målgruppe er i besiddelse af en mobiltelefon, og at en høj procentdel af dem dagligt 
bruger hentede applikationer. 
Redegørelsen for digital museumsformidling bekræfter, at vores produkt kan dækkes ind under flere 
af de interaktive medieformer, og at vores applikation kan ses som et museumsspil.  
I analysedelen har vi, ved at se på eksisterende løsninger, udledt at vi kunne gøre gavn af at inddrage 
GPS i vores applikation og inddele oplevelsen i poster. 
Til udviklingen af applikationen fandt vi frem til forskellige typer af teori, der kunne optimere 
produktet på flere fronter. Den benyttede teori kan opdeles i to hovedgrupper; de humanistiske der 
sætter spørgsmålstegn ved læring og formidling, og de tekniske der koncentreres om opbygning af 
selve applikationen. 
I den humanistiske del indgår Selvbestemmelsesteori og Cooperative Learning. For at fremme 
motivationen, integrerede vi Selvbestemmelsesteoriens princip om, at mennesket har tre psykiske 
behov: autonomi, relationer/tilhørsforhold og kompetence. Ved at integrere  
selvbestemmelsesteorien kan vi igennem vores test konkludere, at vores applikation giver forøget 
motivation og muligheder for udvikling af sociale kompetencer. Vi inkluderede denne teori i 
projektet ved at lade eleverne arbejde i grupper, og således udveksle viden og optimere samarbejde 
om at forstå den givne information til at besvare spørgsmålene.   
Begge teorier viste sig at have en effekt i praksis, da mange af eleverne udviste engagement, ved selv 
at skulle styre undervisningen. De udtrykte ligeledes ansvarsfølelse gennem egen kunnen og 
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betragtede gruppearbejdet som en fordel, både socialt og læringsmæssigt. Det var imidlertid ikke 
alle, som udviste øget motivation og begejstring i forhold til gruppearbejdet.  
Spilteori er et humanistisk koncept, der er med til at øge brugerens motivation ved inddragelse af 
historiefortælling i spil. Teorien blev implementeret i vores applikation ved hjælp af en fiktiv 
historiefortælling. Under testen observerede vi, at den indtalte historie var undermineret i forhold til 
spilelementet, der omhandlede besvarelse af spørgsmål og samarbejde.  
Under teorien relateret til applikationen, brugte vi hovedsageligt interaktions- og interface teori. 
Vores hovedfokus var at få skabt en applikation, som eleverne fandt intuitivt og underholdende. Ud 
fra vores test kunne det konkluderes, at interfacet fungerede, idet at eleverne selv fandt frem til, 
hvordan applikationen skulle anvendes og samtidig kom med positive udtalelser. 
Igennem vores interviewundersøgelse fik vi bekræftet, at eleverne ikke var begejstrede for den 
klassiske museumsformidling, men fandt derimod vores applikation spændende og lærerig. Igennem 
evalueringen kunne vi konkludere, at eleverne havde fået et indblik i det historiske materiale, som 
var tiltænkt. 
Vi har udarbejdet et teknologisk re-design af museumsformidlingen. Gennem vores evaluering 
konkluderer vi, at vores løsningsmodel bidrager med et mere attraktivt produkt til 7.-9. klasse end de 
eksisterende løsninger. 
6.2 Perspektivering 
I projektets begyndelse valgte vi at arbejde med digital museumsformidling og at realisere vores 
produkt igennem brugen af smartphones. Set i bakspejlet har vi fra starten af taget en lang række 
beslutninger, som den applikation vi står med i dag er et resultatet af. Hvis vi fra projektets 
begyndelse havde taget udgangspunkt i et andet museum end Museerne på Vestfyn, havde det haft 
store betydninger for projektets videre forløb. Udover at formidlingsmaterialet til applikationen 
havde været et helt andet, havde vores målgruppe baseret på museets behov måske ligeledes været 
en anden. Havde vores målgruppe været en anden, ville måden hvorpå applikationen er opbygget 
formentlig også have været det. Hvis vores fokus havde været sat anderledes, som eksempelvis 
undervisning til f.eks. universitetsstuderende med speciale inden for historie, havde der været langt 
højere krav til det formidlede indholds niveau, måden hvorpå vi formidler, og vi havde sandsynligvis 
skulle ombygge spilkonceptet til bedre at passe denne målgruppe, hvis dette element overhoved 
skulle inkluderes.  
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Selvom vores produkt er udviklet med udgangspunkt i Museerne på Vestfyn, vil det kunne bruges i 
andre sammenhænge og i andre byer end lige Assens. Applikationens indhold kan ændres og 
tilpasses med andre GPS koordinater, som jo kan anvendes over alt på jorden. Vi havde også tænkt 
applikationen som et muligt tilbud til turister og andre folk, som skulle have interesse i kulturarven. 
Her vil det dog være nødvendigt at udarbejde en brugervenlig skabelon, som gør det muligt for de 
enkelte museer selv at tilpasse indholdet efter emnet, mens den grundliggende struktur forbliver den 
samme.  
Vi kunne have foretaget test i realistiske omgivelser tidligere i projektets fase. En tal-høj test kunne 
for eksempel have åbnet vores øjne for problematikker i forbindelse med applikation tidligere.  
6.2.1 Forslag til forbedringer 
Efter at have testet vores applikation er vi kommet frem til en række tiltag som vil kunne være med 
til at forbedre applikationen.  
Eleverne efterspurgte, at de kunne se, hvad det rigtige svar var, når de havde svaret forkert på et 
spørgsmål. Dette kunne nemt løses programmeringsmæssigt ved at sætte et billede ind med det 
korrekte svar, når der blev svarede forkert. 
GPS teknologien kunne inddrages mere. Blandt andet ved at skulle gå rundt og finde forskellige 
virtuelle ting med forskellige nærtliggende koordinater. Dette kunne være ingredienser, som skulle 
bruges til en anden form for opgave end de 3 svarmuligheder. På denne måde vil det være muligt, at 
udnytte smartphonens teknologier yderligere.  Desuden var der problemer med navigationspilen, 
hvilket vi kunne have prioriteret at rette ved se på mulighederne for at benytte accelerometerets 
data. 
Da de forskellige ruter varierer i længde, ville et pointsystem som tog højde for dette være oplagt for 
at gøre konkurrenceelementet mere retfærdigt. 
Da vores applikation er undervisningsmateriale, vil en lærervejledning til skolebrug være påkrævet. 
Denne kan som eksempel blive udformet ud fra teorien om Cooperative Learning, hvor eleverne 
efter bestemte strukturer samlet skal løse opgaven. Der kan også foregå fælles samling, når alle hold 
er færdige, for at opsummere, hvad de har lært.  
Måden der svares på spørgsmålene i applikationen, kan være forskellig fra post til post for at skabe 
variationer i applikationen. En svarmulighed som vi ikke fik testet var, at trække streger mellem to 
koloner for ting, som hører sammen. 
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Bilag 
Poster 
Vores poster vil blive lavet ud fra tanken om at den skal ”læses” som den byvandring produktet er. 
Derfor vil der blive afbilledet en by, ved hjælp af computergrafik, hvor der imellem husene går en sti 
som beskueren skal følge. Undervejs vil applikationen, og de mest væsentlige teorier, blive beskrevet 
ud fra tekstbokse, simple figurer og skærmbilleder. Herunder kan der ses en skitse til posteren. 
 
Historisk research 
Introduktion til Assens Dysten: (Indtalt af Christian Poulsen) 
Intro 
”Vi gør opmærksom på at dette program stadig er en prototype og endnu ikke repræsentere det færdige 
produkt. 
Vi opfordrer til at man igennem hele spillet er yderst opmærksom på trafikken og overholde alle former 
for færdselsregler.” 
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”Du befinder dig i Assens by, hvor du efter din konfirmation har været så heldig, at have fået 
læreplads på Plums købmandsgård. Du skal igennem spillet løse opgaver og svare på spørgsmål 
relateret til datidens arbejde og normer.” 
Hos Plum  
”Du arbejder for Niels Munk og Frederik Plum på købmandsgården. Til dagligt har du naturligvis en 
lang række opgaver som skal løse.   
Din lærermester lærer dig forskellige praktiske teknikker som gør det nemmere at pakke varerne.  
I købmandsforretningen hjælper du blandt andet med til at sælge sukker – dette hvide puddersukker 
kommer fra den lokale sukkerfabrik. 
Kaffe og kandis står du også for afvejningen af. De kom i 5, 2 og 1-pundsposer. Poserne skulle ligge klar 
til ekspedienten, som stod for at plukke dem ned fra hylderne til kunderne.  Den rå kaffe var nem at 
pakke, men kandissen var noget sværere, da den godt kunne rive hul på fingrene. For at pakke kandis 
lærer du også hvordan man folder kræmmerhuse, der ikke går op i bunden, så de søde sager ikke falder 
ud. Til jobbet hørte udover at man altid skulle være høflig og tiltale kunderne med stor respekt og være 
imødekommende.” 
Om Plums Købmandsgård  
”Plums Købmandsgård blev i 1876 grundlagt af brødrene Niels- og Frederik Plum. Sidenhen voksede 
købmandsgården sig større, og ved 1900-tallets start ejede familieforetagendet både byens savværk, en 
trælade, et æggepakkeri og et korntørringstårn. Bebyggelsen fungerede som købmandsgård frem til 
1980’erne hvorefter den har været benyttet til beboelse og lægehus.” 
Spørgsmål til plums købmandsgård: 
Spørgsmål 1: I starten af 1900-tallet udvidede Plums familieforetagende. Hvilken af følgende var ikke 
ejet af Plum familien: 
a) En trælade 
b) Et æggepakkeri 
c) En hattemager (X) 
Spørgsmål 2: Plums købmandsgård spillede en væsentlig rolle i byens udvikling. Dette skyldes først 
og fremmest? 
a) Der blev bygget skibe i den gamle trælade? 
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b) Folk kunne få skoet deres heste på Købmandsgården? 
c) At store dele af arbejdet skete centralt i bymidten? (X) 
Om Assens Jernstøberi  
”Jernstøberiet i Assens blev opført i 1836. På støberiet blev der fremstillet støbegods og en del maskiner. 
Arbejdsstyrken på provinsstøberier var i de fleste tilfælde omkring 150 – 200 medarbejdere.  
I slutningen af 1800-tallet blev antallet af maskiner i industrien øget markant. Nu fik selv de mindste 
virksomheder installeret maskiner i produktionen. Jernindustrien slår igennem på dette tidspunkt fordi, 
der i 1856 udvikles Bessermer metoden af Englænderen Henry Bessermer, denne metoden gjorde det 
muligt at forarbejde jern til stål. 
 
Metoden gjorde at en enkel arbejder kunne omdanne 3-5 tons råjern til smedejern/ stål på 30-35 min. 
Hvor det før havde taget minimum 2 uger at omdanne samme mængde.  
Alle bygningerne er i dag revet ned.”  
Spørgsmål til jernstøberiet:  
Spørgsmål 1: Hvad kendetegner Bessermer metoden? 
a) En metode til at bearbejde jern til stål. (x) 
b) En måde at støbe store mænger jern på. 
c) En hurtig form for godstransport til og fra jernstøberiet. 
Spørgsmål 2: Jernstøberiet var en af Assens største arbejdspladser i 1800-tallet, hvor mange 
arbejdede her? 
a)  50-120  
b) 150-200 (x) 
c) 250-600 
Spørgsmål 3: Før Bessermer metoden blev opfundet, tog det hvor lang tid at omdanne 3-5 tons jern 
til stål? 
a) 30-35min 
b) 1-2 timer 
c) Minimum 2 uger. (x) 
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Jernstøberiet 
”Arbejdet på jernstøberiet var hårdt og foregik altid tæt ved de varme støbefonte. Sammen med 
industriens fremmarch kom behovet for mange nye jernredskaber, ikke mindst til at anlægge store 
byggerier som jernbanen, og fabrikkerne, men også til forbrugsvarer til byen befolkning.” 
 
Om Bryggeriet Vestfyn 
”Bryggeriet Vestfyen blev grundlagt i 1885, umiddelbart efter at jernbanen Tommerup-Assens blev 
anlagt. Bryggeriet er 100 % selvstændigt og blev finansieret af ikke mindre end 232 private investorer. 
Bryggeriet bryggede de første mange år hvidtøl og bayersk øl til discountpris.” 
Spørgsmål og opgaver til bryggeriet:   
Spillerne bliver sendt ud på en opgave hvor de skal samle ingredienserne til at brygge øl. Ølgær, 
Humle og vand. Bagefter skal de gætte den sidste ingrediens. (det skal dog nævnes at denne opgave 
ikke nået at blive gjort færdig til vores test af prototypen) 
Spørgsmål 1: Hvilken ingrediens er den sidste: 
a) Kommen 
b) Malt (x) 
c) Honning 
Bryggeriet Vestfyen  
”I 1886 brugte mænd i gennemsnit 15 kr. på øl om året fraregnet det man brugte på brandevin og anden 
alkohol. Den gang kostede en øl på en restaurant 20 øre eller lidt mere end en gennemsnitlig arbejders 
timeløn. Da den bajerske øl først kom i handlen blev det fejret ved, at aktionærer og kunder blev 
inviteret til prøvesmagning på skovpavillonen.  Arbejderne på bryggeriet skulle møde på arbejde kl.6 om 
morgenen og spise frokost 9-9.30. Holdt pause kl.12-13.30 og gik hjem kl.16. Det var en typisk 
arbejdsdag for en arbejder, med en ugeløn på 25kr. – Udover øl producerede bryggeriet også sodavand, 
med tre forskellige smagsvarianter, Citron, appelsin og hindbær.” 
Om Skovpavillionen 
”Skovpavillionen blev bygget i sommeren 1885. Finansieringen af pavillionen kom gennem folkeaktier, 
der kunne erhverves for 25 kr. stykket. Derfor havde beboerne i Assens et meget personligt forhold til 
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Skovpavillionen. Det er blandt andet dette personlige forhold, der har sikret Skovpavillionen dens 
bevarelse gennem det sidste århundrede. Skovpavillionen har derfor kunne fejre 125 års jubilæum i 2010. 
Selvom Skovpavillionen umiddelbart ikke kan betragtes gennem industrialiseringen, er den stadig i 
stand til at vise de store ændringer. Ændringerne ses ikke på den fysiske bygning, da den 
tilnærmelsesvis ser ud som den gjorde i bygningsåret 1885. I dag benyttes Skovpavillionen blandt andet 
til udlejning af festlokaler, såvel som lokale foreninger benytter lokalerne. Skovpavillonen kan ses som 
et moderne fænomen og et symbol for den stigende velstand, der fulgte efter industrialiseringen. ” 
 
Spørgsmål til Skovpavillonen 
Spørgsmål 1: Som tidligere nævnt kostede hver folkeaktie 25 kr. Men hvor meget kostede det 
samlede byggeri? 
a) 6.500 kr. (x) 
b) 8.500 kr. 
c) 12.000 kr. 
Spørgsmål 2: Hvilket jubilæum kunne Skovpavillionen fejre i år 2010? 
a) 100års-jubilæum 
b) 110års jubilæum 
c) 125års jubilæum (x) 
Skovpavillonen 
”Udover at levere drikkevare til skovpavillonen, stod plums købmandsgård også for udlejning af 
tallerkner og glas samt andet service til diverse festlige lejligheder. Nogle gange lød selskaberne på helt 
fra 50 til over 100 personer. Et sådan selvskab kunne hurtigt fylde et helt vognlæs i lånegods. Dette var 
til alt fra begravelser til bryllupper.  
Selvom dit arbejde på købmandsgården til tider kan være hårdt, føler du dig også heldig og taget godt 
af. Til højtiderne står den altid på dejlig mad og ligeså meget rødvin du kan drikke.” 
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Om Assens sukkerfabrik  
Det er relevant at have Assens sukkerfabrik med i applikationen, da den har udviklet sig meget i den 
tid den lå i Assens og at den efterfølgende i 2011 blev til Assens Rådhus, og på denne måde har haft 
en stor betydning for Assens som by. 
”Sukkerfabrikken i Assens blev grundlagt i 1884. Den blev placeret i Assens på grund af mulighederne 
for transport via jernbanen og vandtilførslen fra Kærum Å. 
Fabrikken blev udvidet flere gange og i 1963 blev den lavet om fra kun at kunne fremstille rå- og 
puddersukker til at være melisproduktion (hvilket er ganske almindeligt hvidt sukker) og i denne 
forbindelse blev de store siloer lavet. 
Sukkeret blev fremstillet vha. sukkerroer som blev dyrket i Assens området. 
(Råsukker er rørsukker, som er blevet minimalt behandlet og puddersukker er en anden benævnelse for 
farin.) 
Assens sukkerfabrik var sammen med Albani-bryggerierne nogle af de dominerende industrier på Fyn, 
og var blandt de mest dominerende industrier i hele Danmark. Fabrikken var endnu i 2004 en af byens 
største virksomheder med ca. 180 ansatte.” 
Spørgsmål til Sukkerfabrikken 
Spørgsmål 1: Hvilke af disse grunde var med til at grundlægge sukkerfabrikken? 
a) Jernbanen, vandtilførslen og arbejdskraft? (x) 
b) Mangel på sukker? 
c) Det var nemt at transportere roer fra Tyskland? 
Spørgsmål 2: I hvilken forbindelse blev de store siloer lavet? 
a) Da fabrikken begyndte at lave flormelis? 
b) Da fabrikken gik over til udelukkende melisproduktion? (x) 
c) Da der var behov for plads til de store mængder sukkerroer? 
Sukkerfabrikken 
”Man har måske svært ved at forestille sig arbejdet på en sukkerfabrik som farligt, men arbejdet foregik 
ofte under forhold med varm damp fra kogeapparatet. Alle løb på bare fødder og gulvet var glat og 
fedtet af dampene. Vinduerne måtte ikke åbnes af hensyn til sukkerets produktion, dette gjorde 
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arbejdsvilkårene ulidelig varme. Alle madpakkerne blev hængt op under loftet, så rotterne ikke skulle 
spise dem før frokosttid.” 
 
Om Assens-Tommerup banen 
”Efter tabet af Sønderjylland til Tyskerne i 1864, ophørte færgeforbindelsen fra Assens til Sønderjylland 
og der var nu stærkt behov for nye interesser i byen. Det blev i 1881 vedtaget ved folketinget at Assens-
Tommerup banen skulle anlægges for, at skabe bedre forhold i det sydvestfynske.  
I forlængelse af anlægningen af jernbanen kom en lang række industritiltag, herunder sukkerfabrikken, 
svineslagteriet, Vestfyns bryggeri, telefonselskab, sø badeanstalt, havneudvidelse og skovpavillionen.  
Det kendte Citat ”Det ser ud til, solen begynder at stå op i vest” stammer fra formanden ved Odenses 
handelsstand, under en generalforsamling.” - (Sørensen, 1974 s. 18) 
Spørgsmål til Assens-Tommerup banen: 
Spørgsmål 1: Hvad var jernbanens vigtigste egenskab? 
a) At gøre det nemmere for folk at komme rundt på fyn. (x) 
b) At man kunne transportere gods til og fra Assens. (x) 
c) At det var muligt at gøre Assens til bindeled imellem Fyn og Tyskland. 
Spørgsmål 2: Hvilke af følgende tre byggerier er ikke anlagt efter jernbanen? 
a) Svineslagteriet 
b) Skovpavillionen 
c) Gasværket (x) 
Jernbanen 
”Det hændte af og til at en tømrermester kom ind i købmandsforretningen for at repræsentere en 
gårdmand, hvis ejendom var brændt ned. Så skulle Plum hjælpe med at skaffe byggematerialer til 
genopbygningen af ejendommen. Her skulle bruges mange materialer, blandt andet brædder, tømmer 
og lægter. Imens læsset blev pakket fik tømrermesteren en bøf-seddel, så han kunne få sig bøf, et krus øl 
og en snaps imens han ventede. Når depoterne af de store byggematerialer løb tør, blev der fragtet nyt 
gods til byen via jernbanen eller havnen, som på den tid var byens forsyningskilde fra omverdenen. Via 
jernbanen kom der også varer fra byer i udlandet hovedsageligt Tyskland, her kom der blandt andet 
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strigler og piske til kuskene og deres heste, hver gang der blev solgt en pisk skulle kusken ud i gården og 
teste om pisken levede op til forventningerne. ” 
 
Ekstraspørgsmål 
Spillemandens gåder? (Bliver kun læst højt en enkelt gang)   
Gåder:  
a) Kan en kold sodavand, der er fra Vestfyen bryggeri. Være varm hvis den ligger i solen? = Nej 
b) Kan en tændt gadelygte, være slukket hvis solen skinner? = Nej 
c) Kan en beruset trommeslager, som er syg, være besvimet, hvis han har nattøj på? = Ja 
d) Kan en skoleklasse, der ved hvor de er. Være faret vild hvis de ude at gå? = Nej 
Historie bilag 
Bryggeriet Vestfyen 
Bryggeriet Vestfyen blev grundlagt i 1885, umiddelbart efter at jernbanen Tommerup-Assens blev 
anlagt. Bryggeriet er 100 % selvstændigt og blev finansieret af ikke mindre end 232 private investorer. 
Bryggeriet bryggede de første mange år hvidtøl og bayersk øl til discountpris (2011) Med anlægningen 
af jernbanen medførte det begyndelser af nye eller udvidelse af eksisterende virksomheder i Assens. 
Sukkerfabrikken, Assens Tobaksfabrik, Assens Olietøjsfabrik og Assens Hattefabrik kan foruden 
Bryggeriet Vestfyen nævnes. Bryggeriet Vestfyen står dog i dag tilbage som en af de få virksomheder 
fra denne tidsperiode, som stadig er i drift, hvilket gør den relevant at besøge idet det sætter fortiden 
i perspektiv til nutiden (jævnfør de fælles undervisnings mål).  
 
Plums købmandsgård  
Brødrene Niels Munk Plum og Frederik Plum startede deres købmandsgård i 1876. Siden tog 
industrialiseringen over og købmandsgården blev udvidet over flere 
omgange. Udvidelsen talte blandt andet et savværk, æggepakkeri og 
korntørringstårn.  
Æggepakkeriet gjorde som udgangspunkt fødevareindustrien i  
nærområdet mere samlet. Korntørringstårnet kan benyttes som  
eksempel på en andelsindustri.   
Generelt set kan man vurdere, at Plum-brødrenes virksomhed var 
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baseret på et større centralstyret erhverv.  
Integrering i projekt: 
 Fotos: Et fra træladen og et af selve gården.  
 Video: Der er en del klip i Assens-videoen fra Plums gård. 
Sukkerfabrikken 
Sukker og sødemidler er ikke noget nyt fænomen i Europa eller resten af verden, man har i flere 
tusinde år brugt honning som sødemiddel, til bl.a. mad, øl og medicin.  
I 1600-1700 tallet var Danmark blandt de største sukkerproducenter, med sukker fra De Vestindiske 
Øer (som dengang hørte til Danmark) begyndte sukkerproduktionen fra sukkerrør. Men pga. 
Napoleonskrigen i 1803-1815, hvor Napoleon spærrede den oversøiske handelsvej, kunne man ikke 
længere transportere sukkeret via skibe til Danmark. Derfor måtte man finde en anden måde at 
fremstille sukker, hvilket man gjorde ved hjælp af sukkerroer, som dengang ikke havde det samme 
sukkerindhold, som de har i dag, hvilket gjorde priserne på sukker steg. Da krigen ophørte, genoptog 
man importen af sukker fra De Vestindiske Øer. Men da slavehandlen ophørte i 1850, og man derved 
mistede den billige arbejdskraft og sukkerpriserne steg endnu engang, da havde man fået 
sukkerindholdet i sukkerroer op på samme mængde som i sukkerrør, og det gjorde at 
sukkerroeproduktion for alvor begyndte i Danmark. (Dansukker) 
Sukkerfabrikken i Assens blev grundlagt i 1884 (byggeriet startede i 1883) på grund af jernbanen og 
vandtilførslen fra det omkringliggende vand fra Kærum Å, og byens arbejdskraft.   
Fabrikken er blevet udvidet flere gange og i 1963 blev den lavet om fra kun, at kunne fremstille rå- og 
puddersukker (Råsukker indeholder meget mellase fra sukkerroer, så man benytter kun råsukker fra 
sukkerrør i dag, det er sukker som er blevet minimalt behandlet (Dansk Varefakta Nævn) og 
puddersukker er en anden benævnelse for farin. (Dansukker)), til at være melisproduktion (melis er 
ganske almindeligt hvidt sukker) og i 
denne forbindelse blev de store siloer 
lavet. (Kulturarven, 2005) 
Assens sukkerfabrik var sammen med 
Albani-bryggerierne nogle af de 
dominerende industrier på Fyn, og 
sammenfaldende med de mest 
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dominerende industrier i hele Danmark. (Kulturarven, 2005) 
Sukkerfabrikog roeavlerne på Assensegnen. 1884-1920. (Assens-egnen er specielt velegnet, 
fordi man dels kan belyse mulighederne for produktionsomlægninger på majorats- (Majorats 
er når den første fødte arver f.eks. et gods (Det Danske Sprog- og Litteraturselskab, 1932)) og 
fæstegods (Wedellsborg solgte først i 1916/17), dels kan fange konkurrencen mellem Odense 
og Assens blandt roedyrkerne). 
 
Figure 1: Billede af Assens Sukkerfabrik i starten af 1900-tallet - Assens Lokalhistoriske Arkiv 
Assens Jernstøberi 
Vi har valgt at medtage jernstøberiet, fordi det var det tidligste jernstøberi i Assens, da det blev 
grundlagt i 1836. (Sørensen, 1974 s. 23) Hvilket var samme år som Odenses første. Assens var den 
første mindre købstad der fik støberi. Jernstøberiet var beliggende i Østergade 76, og det har løbende 
haft forskellige ejere og varierende firmanavne. På støberiet fremstilledes foruden diverse støbegods, 
en del maskiner. Arbejdsstyrken på provinsstøberier var i de fleste tilfælde omkring 150 - 200.  
Endnu i 1885 var branchen den væsentligste industrigren i det fynske opland sammen med 
tobaksindustrien, regnet i antal arbejdere. 
 
Figure 2: Jernstøberiets arbejdsstab - Fra bogen, Assens 1879 
I slutningen af 1800-tallet øgedes antallet af maskiner i industrien markant. Den gennemgribende  
mekanisering tog fart i 1890’erne og begyndelsen af 1900-tallet. Nu fik selv de mindste virksomheder, 
der ikke tidligere havde benyttet maskiner, installeret maskiner i produktionen.  
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Grunden til at jernindustrien slår igennem på dette tidspunkt er, at der i 1856 udvikles Bessermer 
metoden af Englænderen Henry Bessermer, denne metoden gjorde det muligt at forarbejde jern til 
stål. 
Metoden gjorde at en enkel arbejder kunne omdanne 3-5 tons råjern til smedejern/ stål på 30-35 min. 
Hvor det før havde taget minimum 2 uger at omdanne samme mængde. Det fik betydning fordi 
produktionen i byen steg, da det nu blev muligt at skabe en langt større masseproduktion end 
tidligere.  
 
 
Industrien i Fyns Amt fulgte den almindelige danske udvikling. Jern- og metalindustrien, samt 
skibsværfterne har dog været en smule mere dominerende på Fyn end i resten af landet. 
Alle bygningerne er i dag revet ned. 
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Jernbanen 
Jernbanen blev blandt andet brugt til at supplere sukkerfabrikken og havneområdet med  
godstransport. Og var et vigtigt bindeled imellem landbrug, industri og bylivet. Det blev vedtaget i 
folketinget i 1881 at Assens-Tommerup banen skulle anlægges. (Sørensen, 1974 s. 64) (De store 
industrielle anlæg såsom, sukkerfabrikken, svineslagteriet, Vestfyen Øl, havneudvidelse,  
telefonselskab, sø badeanstalt og skovpavillonen, i årene 1883-84-85.) Jernbaneanlægget stod færdigt 
d. 1. juni 1884. Jernbanen er i dag lukket, men kan i sommersæsonen benyttes af turister som får 
mulighed for at cykle strækningen med skinnecykler. 
 
 
Figure 3: Assens station og svineslagteriet - Fra Bogen, Assens 1879 s. 15. 
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Observation 
Gruppe 1 
Gruppen fik fart på, da de fik at vide, at det var en konkurrence, som blev målt ud fra point og tid. Så 
eleverne begyndte at løbe af sted. 
Eleverne havde problemer med at finde den første post, som var jernstøberiet, pilen drejede ikke som den 
skulle, derfor løb de for langt og måtte løbe tilbage igen, derfor var vi nødt til at guide dem i den rigtige 
retning.  
Eleverne mistede begejstring for spillet, da de ikke kunne finde punktet, men de levede hurtigt op igen, så 
snart de fandt punktet. På resten af turen var de meget livlige, og de løb rundt for at finde posterne. 
Da eleverne besvarede et spørgsmål forkert, ville de gerne vide hvad det rigtige svar var.  
Nogle af eleverne kendte stederne og vejen hen til enkelte af stederne. Dog vidste størstedelen af gruppen 
ikke noget om, hvor de forskellige ting befandt sig. Der var flere i gruppen der vidste, hvor Vestfyens 
bryggeri lå, og de kendte vejen gennem skoven til skovpavillonen. De kiggede næsten ikke på telefonen da 
de skulle de steder hen, som de vidste hvor var, der løb de bare derhen. 
Efter at eleverne havde besvaret et spørgsmål, ventede og lyttede de til hele talen, inden de gik videre til 
en ny post. 
En elev udbryder: "Det her er værre end idræt, vi løber jo rundt hele tiden.”  
Eleverne blev meget begejstrede ved Skovpavillonen, da de fik spørgsmålet om prisen på pavillon i sin tid, 
og en pige sagde: "Der er også matematik, det er jo helt vildt."  
Eleverne bevæger sig forskelligt, de tre piger løber så meget som muligt, mens drengen ikke rigtigt gider at 
løbe. 
"Det er skide sjovt, vi er lige så glade." Sagde en af eleverne og løb stadig rundt, på trods af det blev 
regnvejr. 
Læreren støttede eleverne meget undervejs i spillet, hun sagde blandt andet at eleverne skulle stole på sig 
selv, og de skulle tænke sig om, men hun hjalp som sådan ikke eleverne med at svare på spørgsmålet, dog 
blandede hun sig meget, især hvis eleverne havde problemer med at finde vej eller svare på spørgsmålene. 
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Gruppe 2 
Gruppen bestod af 2 piger og 2 drenge. De to drenge startede hver med at have mobilen i hånden og 
førte vej – derefter blev det pigernes tur. Drengene glemte lidt, at de skulle skiftes til at føre vej med 
pigerne. 
De havde svært ved at finde den første post. Gik i retning af sukkerfabrikken, som er i den modsatte 
retning af hvad de skulle. Der gik lidt tid før de forstod konceptet med pilen, kombineret med at 
pilen ikke altid pegede i den rigtige retning. 
Ved en del af posterne stod gruppens 4 medlemmer meget tæt til hinanden, for at kunne høre lyden 
fra videoerne. Posterne var placeret tæt ved vejen, og man kunne høre bilerne køre forbi. Det tog 
også lidt tid før eleverne forstod, at de blot kunne se videoen igen, hvis de ikke havde fået det hele 
med. 
På vej mod jernbanen modtog gruppen den 2. gåde på ruten. Den blev heftigt debatteret med gode 
argumenter for både ja og nej siden. Valget blev dog taget af drengene. Det var tydeligt at eleverne 
synes virkelig godt om udfordringen, hvor de skulle gætte gåden, og at den dukkede op løbende. 
Ved ankomst til jernbanen (den nuværende stationsbygning) blev eleverne i tvivl om, hvorvidt de var 
havnet det rigtige sted. Ifølge dem startede jernbanen nemlig længere nede af vejen. 
Undervejs kom eleverne til at snakke om Museerne på Vestfyn, som kun 1 af dem (en pige) vidste 
fandtes. Hun havde ved 7 års alderen været forbi museet (den tidligere Sølvvarefabrik) sammen med 
en veninde, og oplevelsen havde været kedelig. Hun sagde: ”Man kunne ikke sidde ned.” 
Der opstod lidt forvirring med hensyn til navigationen fra post til post. Applikationens skiftende 
farver (rød/grøn), som indikerede hvorvidt man bevægede sig tættere eller længere fra posten 
(luftmål), var ikke altid dækkende. 
Da vi gik forbi museet (den tidligere Sølvvarefabrik) pegede pigen på bygningen, og nævnte for de 
andre, at det var der museet lå. Deres reaktion var blot, at de sådan troede det var en fotoforretning 
pga. de store ”forretningsvinduer”, som indeholdte et indrammet sort/hvid billede. 
Da eleverne skulle besvarer spørgsmålene, baseret på videoen de lige havde hørt samt deres egne 
erfaringer, blev der ved flere lejligheder brugt udtrykket ”jeg tror”, når svaret skulle findes. 
Selvom det pludselig begyndte at regne, og man godt kunne mærke gejsten gik lidt ned, fortsatte de 
med samme gåpåmod. 
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Ved ankomst til grunden hvor jernstøberiet en gang havde ligget, og hvor Netto i dag holder til 
overfor, blev samtlige elever overrasket over at opdage den historiske betydning af stedet. 
Da posten om skovpavillonen dukkede frem på skærmen, udbrød flere af dem at de udmærket vidste 
hvor den lå. Det viste sig at de efter påskeferien og frem til efterårsferien har idræt udendørs, og 
dette foregik i parken omkring skovpavillonen. 
”Er der allerede gået en time?” Udbrød den ene dreng på turen gennem skoven. 
Et af spørgsmålene ved skovpavillonen involverede matematiske evner i form af et regnestykke. En af 
drengene ville tage sin mobil frem for at regne det ud, men gruppen fandt dog svaret uden brug af 
dette hjælpemiddel. 
Gruppe 3 
Eleverne udviste fra start forståelse for konceptet 
Kendte på forhånd ruten fra skole til Plums gård 
Ved Plums gård: 
o Eleverne virkede meget interesserede i videomaterialet 
o Lyden var høj nok – eleverne kunne høre og forstå alt 
o Det lod til, at eleverne gættede på svaret frem for en diskussion 
Eleverne syntes at Bonus-gåderne var meget sjove – her diskuterede eleverne forskellige 
svarmuligheder 
Eleverne løb i 3 min for at vinde tid 
Ved Bryggeriet: 
o Biler gjorde det sværere for eleverne at høre lyden på videoen. 
o Eleverne samlede sig tæt om mobiltelefonen, for lettere at kunne høre lyden 
Mobiltelefon blev holdt lodret under hele turen – også under videoafspilning. 
Eleverne forsøgte at skyde genvej hen over et markareal – Pilen indikerede at det muligvis kunne 
lade sig gøre. Dog var det uden videre succes, da gruppen måtte returnere til vejen igen. 
Gruppen blev halvejs gennem ruten overhalet af en anden gruppe, denne gruppe var i løb. 
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Der var ingen udvekslinger vedrørende korrekte svar o.l.  
Gruppens enlige pigemedlems interesse for spillet falmede jo længere gruppen nåede. Drengenes 
entusiasme forblev dog forholdsvis intakt gennem hele forløbet.  
Det lod til at eleverne ikke registrerede de fakta der blev oplæst i videoen, men nærmere holdt fokus 
på selve billedmaterialet. Dette resulterede i, at gruppen oftest måtte gætte sig frem til det korrekte 
svar.  
Der var god respons på lydmaterialet efter de besvarede spørgsmål. Dette lydmateriale dannede 
endda grobund for samtale mellem posterne.    
Eleven der holdt telefonen gik oftest forrest og ledte vejen. De skiftedes til at holde telefonen efter 
hver post. Dog var der eksempler på, at eleven med telefonen gik bagerst i gruppen, da resten af 
gruppemedlemmerne i forvejen kendte ruten til næste punkt. 
Eleverne tilkendegav deres tilfredshed med spillet under selve gåturen såvel som efter spillet var 
endt. 
 
Gruppe 4 
Gruppen var på 3 elever og under hele ruten var det kun 2 af eleverne der var aktive. Den sidste elev, 
den eneste dreng, ville hverken holde telefonen eller svare på spørgsmål, til trods for tilbud fra de 2 
andre, så forblev han stille under hele turen. 
Gruppen startede med at skulle gå ned til stationen, for derefter at skulle gå den samme retning 
tilbage igen, op til Jernfabrikken.  
De spurgte meget ind til hvordan pilen fungerede, og kom løbende med bemærkninger om at den 
skiftede retning, selvom de vidste, de gik i den rigtige retning. 
Eleverne havde svært ved at høre de indtalte beskeder i applikationen, og måtte stå meget tæt for 
alle kunne høre. De kommenterede at det virkede ulogisk at den sidste indtalte besked uden video 
kom til sidst.  
Eleverne prøvede at bruge kortet, men da ingen kunne vejnavnende i byen, gik de over til 
udelukkende at benytte sig af pil og antal meter.  
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Da der på ruten kom et bonus spørgsmål steg stemningen, og de efterlyste turen igennem flere af 
dem. Stemningen steg endnu mere da de fik øje på et andet hold: ”kom, skynd jer - vi tager en genvej 
så vi kommer før dem”. 
Der blev ved jernfabrikken stillet et spørgsmål, hvor svaret ikke var i selve videoen. Dette syntes de 
var unfair, da de ikke havde en chance for at svare, sagde de.  
Eleverne opfangede ikke den røde tråd og selve historien i spillet.  
 
Gruppe 5 
Ved den første video ’Introen’ valgte gruppen at skippe introen i troen om, at de hurtigere ville 
komme i gang med spillet. 
Lyden var noget lav. Hvilket i flere situationer med larm krævede, at eleverne blev nødt til at ligge 
øret ned til telefonen for at høre, hvad der blev sagt frem for at se videoen imens. 
Eleverne havde ingen problemer med interfacet og eksempelvis play-logoet på videofilerne. 
Under ruten nævnte en af drengne over for sine kammerater at ”Det her er 10 gange bedre end dansk” 
Flere gange blev gruppen nødt til, at gå rundt i samme lille område for at finde det præcise punkt, 
hvor gps positionen var sat til at aktivere. 
Eleverne syntes godt om opgaverne, og gav sig god tid til at overveje de forskellige svarmuligheder.   
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Interview 
 
Interview 1 
(3 piger, 1 dreng, lærenen) 
Kan i huske hvornår i sidst var på museum? 
Elev 1: ”Da jeg var lille” 
Elev 2: ”I sommers i København, på Glyptoteket og bamsemuseum i Skagen, jeg har været på mange 
museer, sidst i påskeferien.” 
Elev 3: ”I 3.-4. klasse på min gamle skole.” 
 
Hvordan har I det generelt med at gå på museum i skolen? 
Elev 1: ”Kedeligt.” 
Elev 2: ”Det kommer an på hvad det er for et museum, kunstudstilling og museum er ikke det samme.” 
Hvordan var det med vores applikation i forhold til at gå på museum? 
Elev 1: ”Det var super sjovt” 
Elev 2: ”Vi kunne jo spare rigtig mange timer i skolen, for vi have jo både idræt, matematik og historie 
samtidig og dansk, fordi vi skal også læse.” 
 
Hvordan syntes I det var at bruge telefonen?  
Elev 1: ”Det var nemt.” 
Elev 2: ”Nemt og nemt...” 
Elev 1: ”Det var det altså…” 
Elev 3: ”Nemmere end kort..” 
Elev 2:  ”Ja, nemmere end kort.” 
 
Hvordan var det at skulle se video frem og for atskulle se tekst?  
Elev 1: ”Meget lettere.” 
Elev 2: ”Det var meget nemmere.” 
Elev 3: ”Det var i hvert fald mere interessant end at sidde her, og læse i de her bøger.” 
 
Kunne i høre hvad der blev sagt? 
”Ja, sagtens.. Bortset fra når der kom en bil drønnende forbi.” 
Har I noget som i syntes skulle være anderledes eller skulle tilføjes for at gøre den bedre? 
”Det syntes jeg ikke, jeg syntes det var super godt, som det var.” 
Hvis nu flere museer havde sådan en, ville I så syntes det var sjovere at gå på museum med skolen? 
Elev 1: ”Klart.. Ja” 
Elev 2: ”Det er sjovere når der er et eller andet man skal gennemføre på museumerne.” 
 
Hvis nu det var sådan en lang rejseguide, så hvis I var på ferie et sted, så i stedet for at gå rundt med 
et kort, men så for ligesom at komme rundt og se tingene i byen, ville det så være bedre at gøre det 
sådan her, f.eks. sammen med jeres familie, 
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Elev 1: ”Det ville jeg syntes i hvert fald, det er nemmere at finde ud af.” 
Elev 2: ”Ja, med et kort der tager det længere tid.” 
Elev 3: ”Så farer man vild og så står man og vender kortet.” 
 
Hvad nu hvis i hørte det var på sjælland et sted, ville i bede jeres forældre om at komme derhen og så 
prøve det? 
Elev 1: ”Ja, det ville jeg, jeg kommer derfra.” 
Elev 2: ”Ja.” 
 
Lærte I noget? (Læreren) 
Elev 1: ”Ja.” 
Elev 2: ”Ja, Jeg lærte at skovpavillionen kostede 6.500 kr., 25 kr. per aktionær og der var 65 aktionære.” 
Elev 3: ”Nej 260..” 
Elev 2: ”Nej, det var ej, nå ja, det var 25 og 260.” 
 
Havde I været lige så engagerede, hvis jeg nu ikke havde været med? (Læreren) 
”Nej.” 
 
Hvis jeg havde siddet herhjemme, for hvis det nu var i min time, så kunne jeg jo ikke gå med alle 5 
grupper. Og holde øje med jer… 
”Jeg tror ikke vi havde lavet så meget, hvis der ikke var tid på, når det er en konkurrence gør man mere 
ud af det.”  
Så det at der er tid på gør, at det er mere motiverende? 
”Ja..” 
Har skærmen en passende størrelse? 
”Ja, det er da en fin størrelse, vi kunne sagtens se det vi skulle” 
Ville det være bedre hvis den var større? 
”Ja måske, men så ville det være besværligt at skulle gå rundt med den.” 
Hvor mange i jeres klasse har smartphones? 
Elev 1: ”Det er der nok 5 eller 6 der har.” 
Elev2: ”Jeg har en.” 
 
Synes i det er godt at have en smartphone, er det noget man gerne vil have? 
”Ja, helt bestemt. Jeg tror også der er mange der køber en efter deres konfirmation, så der er nok flere 
der har smartphones efter sommerferien.” 
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Interview 2 
 (3 drenge, 1 pige) 
Kan det passe, at I går i 7. klasse ? 
”Ja.” 
Hvornår var I sidst på museum? 
Elev 1: ”Jeg har aldrig været på museum.” 
Elev 2:  ”Jeg har heller aldrig været på museum.” 
Elev 3: ”For 2 måneder siden.”  
Hvilket museum var det? 
”Jeg tror, at det var et teknikmuseum” 
Hvordan har I det generelt med at skulle på museum? 
”Det er nederen” 
Hvad synes I om spillet? 
Elev 1: ”Det er meget fedt.” 
Elev2: ”Det gør det sjovere.” 
Hvad har I fået ud af, at spille spillet? 
”Vi har fået masser af motion, og mere viden om byen.” 
Hvordan var det at bruge telefonen som en del af det? 
”Det var meget nemmere i forhold til et kort. Det var også meget sjovere fordi, at unge mennesker jo 
har mobilerne med døgnet rundt.” 
Hvis I var på ferie et sted, hvor der var mulighed for at bruge et spil som dette – Ville I så være 
interesserede i at spille igen? Eventuelt sammen med jeres familie. 
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”Ja” 
Interview 3  
(Tre personer) 
Hvornår var i sidst på museum? 
Elev 1: ”Hehe, det kan jeg ikke huske.” 
Elev 2: ”Det var med mine forældre.” 
Elev 3: ”Med skolen” 
Hvad synes i om det? 
Elev 1: ”Det var kedeligt hehe.” 
Elev 2: ”Det var meget godt..” 
Hvordan var det at spille spillet? 
”Det var sjovt. Det var svært at vide, hvor vi skulle gå hen – nogen gange. Pilen var også lidt langsom. 
Men ellers var det sjovt.” 
Hvad har i fået ud af at spille spillet? 
”Vi har lært om byen.” 
 
Hvordan var det at bruge telefonen? Var det sjovere end papir og blyant? 
”Det var rigtig godt. Det var langt sjovere at bruge telefonen.” 
Nogen forslag til forbedring? 
”Altså det var godt - men pilen skal være hurtigere. Spørgsmålene skal passe bedre til videoen. Ellers var 
det godt” 
Hvordan var denne museumstur i forhold til jeres tidligere museumsbesøg? 
”Det var sjovt. Det er godt at man kommer ud og gå.”  
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Så i ville komme igen, hvis museet havde de her telefoner til rådighed? 
”Ja.” 
Hvis i var på ferie et sted med familien og fik muligheden for at bruge sådan et program, ville i så 
bruge den? 
”Ja helt klart” (Siger den ene mens de to andre nikker). 
Interwiev 4 
(2 piger, 2 drenge) 
Hvornår har i sidst været på museum? 
Elev 1: “Jeg var på et tysk museum med mine forældre i sommerferien. Det var noget med Hitler og 
sådan noget.” 
Elev 2: “Jeg kan slet ikke huske, hvornår jeg sidst var på museum…” 
Elev 3: ”Jo, vi var på det der museum på Bornholm med klassen!” 
Elev 4: “Ja, vi skulle have sådan noget gammelt tøj på.” 
Så det er ikke særlig tit i er på museer? 
”Nej.” 
Hvad synes i så om de museer, som i har været på? 
Elev 1: ”Museet på Bornholm var meget sjovt, fordi man selv skulle være med til nogle af tingene.” 
Elev 2: ”Det museum jeg var på i Tyskland var meget grineren.” 
Elev 3: ”Jeg synes helt klart at det er bedre end at sidde i et klasseværelse.” 
Elev 4: ”Ja, helt klart.” 
Fungerede applikationen? 
Elev 1: ”Den var rigtig god.” 
Elev 2: “Det var sjovt, men pilen var lidt svær at følge.” 
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Elev 3: “Forvirrende at den nogle gange pegede ind i husene og at man skulle gå lidt før den virkede” 
Elev 4: “Spørgsmålene var ret sjove.” 
Spørgsmålene som omhandlede videoerne, eller? 
 ”Nej, dem der kom ind i mellem postere.” 
Ville det gøre andre museumsoplevelser sjovere, hvis der blev brugt en lignende applikation? 
Elev 1: ”Ja, det tror jeg helt sikkert. Man skal så bare have en ret ny telefon.” 
Elev 2: ”Det tror jeg faktisk også. Ellers kan det nok blive lidt kedeligt.” 
Hvilken effekt tror i det ville have at gøre applikationen mere konkurrencepræget. At man f.eks 
kunne sende ekstra spørgsmål til de andre grupper?” 
Elev 1: ”Jeg tror at det ville være fedt. Så kunne man drille de andre.” 
Elev 2: ”Måske skynder man sig også mere, hvis der er præmier.” 
Hvis nu i var på ferie eller lignende, kunne i så have lyst til at tage på et museum, der benytter 
samme teknologi – f.eks. med jeres forældre?” 
Elev 1: ”Ja, det kunne være meget sjovt” 
Elev 2: ”Ja, hvis nu det var i udlandet…” 
Har i noget at tilføje til sidst? 
Elev 1: ”Nej…” 
Elev 2: ”Det kunne være meget godt hvis lyden var højere. Nogle gange var det svært, at høre hvad der 
blev sagt.” 
Hvornår var i sidst på museum?  
”For cirka et halvt år siden da vi var på studietur på bornholm. ” 
Hvilket museum var det?   
”Hammerhus på Bornholm, hvis man ellers kan kalde det for et museum.” 
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Hvordan har i det generelt med at gå på museum?  
”Det kan godt være kedeligt, hvis man bare går rundt indendørs. Det er meget sjovere hvis man skal 
lave noget og får spørgsmål.”  
Hvad syntes i om spillet? 
”Det er rigtig godt, en sjov ting at lave i stedet for normal undervisning.” 
Hvad har i fået ud af at spille spillet?   
”Lidt svært at huske de ting man får at vide, men det gør det sjovere og mere udfordrende.” 
Hvordan var det at bruge telefonerne?  
”Nemt. ” 
Hvordan er det at se på skærmen?  
”Det fungerede godt, men kunne være rart hvis man kunne zoome ind på kortet ligesom på Iphone.” 
Hvad syntes i om videoerne i forhold til tekst på skærmen?  
”Godt, lyden er bare lidt for lav. Det er meget sjovere end hvis man skulle læse på skærmen, og så skal 
man også huske, hvilket gør det mere udfordrende.” 
Hvordan var denne oplevelse i forhold til en museumstur? 
 ”God.” 
Ville det være mere attraktivt at gå på museum, hvis der var et spil som dette?  
”Ja det ville være mere spændende.” 
Hvis du var på ferie et sted, hvor der var mulighed for at benytte sig af et sådan spil, ville i så være 
interesserede i at gøre det igen med familien?  
”Det kommer jo lidt an på hvad alternativet er.” 
Interview med Læreren 
Hvad synes du umiddelbart om spillet? 
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”Det er rigtig godt for de læsesvage elever, da de lettere kan følge med når de bare skal lytte og se 
film. Det er især godt, hvis der er et konkurrence element inde over, da de læsestærke elever ellers 
bare vil løbe eller gå fra dem, der er langsomme, og så vil de langsomme elever ikke læse det hele, og 
så gætter de sig bare frem. Når der er et konkurrence element er eleverne som udgangspunkt 
ligestillet ved at de alle sammen skal lytte og ikke læse.” 
Hvornår var eleverne sidst på museum, og hvordan har de det med at skulle på museum? 
”Eleverne er generelt ikke glade for at skulle på museum, det opfattes som noget meget kedeligt, jeg ved 
egentlig ikke hvornår de sidst har været på museum, det er i hvert fald ikke imens jeg har haft dem, så 
det ikke indenfor de seneste par år.” 
Tror du det påvirker deres adfærd at vi ’voksne’ går bagved dem? 
”Det er rigtig godt at der følger en voksen med dem rundt, så sikre vi at de ikke bare slapper af.” 
Ville det være muligt at få dem til at løbe ruten?  
”Hvis der er en voksen med der siger de skal løbe ruten, så ville de også gøre det, men det nok ikke noget 
de alle sammen vil gøre at sig selv. De skal have en der motiverer dem til at gøre det.” 
Er det noget i ville være interesserede i at bruge i undervisningen? 
"Ja! Det er utrolig godt det her, og det er noget vi helt sikkert ville kunne bruge i undervisningen, ikke 
bare til historie, men også i dansk og idræt, og så kan det jo også bruges til at lære at finde rundt i byen. 
Der er rigtig mange gode ting i det.” 
Hvordan vil det kunne bruges i de andre fag? 
”I dansk arbejder vi med at de skal lære at finde de vigtigeste ting i fagtekster, de skal lære at sortere i 
de forskellige ting, og det lærer de jo her, da de skal lytte og huske de vigtige ting, for bagefter at kunne 
besvare spørgsmålene. Derudover så bliver de også bedre til at samarbejde. I undervisningen bruger vi 
meget det der hedder 'Cooperative learning', og det er i store træk hvor eleverne deles i mindre grupper 
og skal kunne samarbejde og hjælpe hinanden, og det kan man helt sikker sige at de skal gøre her. 
Derudover så lærer eleverne også at ’tænke selv’, i og med vi hjælper dem så lidt som vi gør, og de selv 
skal løse problemerne, og de selv skal finde ud af hvad de egentlig skal." 
  
Hvad synes du om sværhedsgraden på spørgsmålene? 
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”Jeg synes sværhedsgræden er meget passende, nogle elever er selvfølgelig bedre end andre, men 
spørgsmålene skal i hvert fald ikke være svære.” 
Bor alle eleverne i Assens? 
”Altså der er selvfølgelig nogle af eleverne der bor i Assens, men der er også mange der bare bor i 
omegnen.” 
Har eleverne selv bestem hvordan de sidder? 
”Nej, vi har sat dem så de ikke sidder sammen med nogle de bliver ukoncentrerede sammen med.De 
sidder sammen 4 og 4, fordi vi bruger cooperative learning så meget, som vi gør.” 
